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[déal pour lancer une campagne,
Ce SCLNAT(D 5T CORGU POUr

des jouenrs,, des personnages
ot wh menewr de et débutants,
gu il plongera dans Lambiance

unique deos Royaumes oubliés. fvec un minimum de
des vétérans et des aventuriers les plus aguerris.

A U'histoire

. La féte de 'Ecu. Comme tous les guatre ans,

V' au plus fort de I'été, les habitants des.Royau-

™ mes dressent les chapiteaux et les estraties qui
accueilleront bientot les marchands et les bardes
venus des pays voisins. A Arabel, les rues ornées
de banderoles résonnent déja des clameurs fes-
tives: tout est prét pour célébrer dignement la
féte du cceur et du partage. Pendant ces dix jours
de chants et de spectacles, le commun des mortels
peut partager la table des seigneurs.
Ce scénario exploite le Temps des Troubles, epi-
sode majeur de I'histoire des Royaumes. Il met en
scéne un culte d’assassins voués a Baine, I'an-
cien dieu des Conflits. A 'occasion de la féte, une
quinzaine d’érudits, prétres et mages, se réunis-
sent a Arabel pour analyser les retombées de la
Chute des Avatars et débattre des nouvelles posi-
tions des dieux. Uannonce du colloque, parve-
nue aux oreilles des fideles de Baine, entraine
une série d’assassinats. Les participants, surpris
dans leur sommeil, périssent un a un. La milice
est débordée, les prétres impuissants...

Bienvenue a Arabel

Attirés par la féte, les personnages arrivent a Ara-
bel en fin d’aprés-midi et sont accueillis par des
centaines de tentes installées au pied des hautes
murailles de la cité. La foule est nombreuse en
cette premiére journée de foire, et la majorite
des étrangers se sont installés dehors, faute de
place. Aux portes, des miliciens en faction ren-
seignent les arrivants et indiquent aux plus aven-
tureux le chemin des auberges. Dans les rues
grouillantes, les marchands partagent leur espa-
ce vital avec les cracheurs de feu et les funam-
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bules. Si les PJ tentent de trouver a se loger, ils tra-
versent la ville au rythme des musiques tradi-
tionnelles: une auberge, puis deux, et toujours la
méme réponse: « Toutes les chambres sont
prises!» Alors qu'ils désespérent, ils sont accos-
tés par un pauvre bougre, manifestement ivre;
qui se propose de les guider en échange d'une
bouteille et de quelques piécettes.”L'auberge du
Tertre, au nord de la ville, est un établissement
propre et calme, tenu par Ham, un ancien aven-
turier qui a trogué I'épée longue contre le tablier
et le torchon depuis une dizaine d’années. Si les
personnages ne se connaissent pas, ils se ren-
contreront a 'auberge, qui est le point focal de la
premiére partie de I'aventure. En effet, c'est la
que va se tenir la réunion des érudits.

Les membres du conseil font leur apparition a
Iheure du diner. Installés depuis la veille, deux
prétres d’Oghma descendent de leurs chambres
d’assez bonne heure. Le jeune Amys et Gil, son
maitre, sont relativement discrets. Assis pres de la
cheminée, ils écoutent le barde local et ne se levent
qua l'arrivée de leurs homologues, vers 9 heures.
Une quinzaine d’hommes, prétres pour la plupart,
entrent dans l'auberge par groupes de deux ou
trois et se dirigent vers l'arriére-salle, qui leur est
réservée. Si les PJ se renseignent, Ham leur dira
seulement qu'il a loué sa salle de réception pour la
semaine. Bien sir, l'entrée leur sera interdite. Apres
le repas, les personnages sont libres d'explorer la
cité, de participer aux animations et de faire quel-
ques rencontres. Lessentiel est quils découvrent la
ville pendant qu'ils en ont encore le temps...

La féte de I'Ecu

Le programme des festivités est charge. Outre
les nombreuses animations de rue (défiles, mon-

trava:iL, il peut s’add,pter AU G}CMMG@S

treurs d’ours, jongleurs... et coupeurs de bour-

ses), la féte propose une foule d'activites qui ris-

quent d'intéresser les PJ. En plein cceur de la cite,

un marché couvert attire une grande partie des

visiteurs. Long de plusieurs centaines de metres,

il est constitué d’'un assemblage de tentes et de

présentoirs ou I'on trouve de tout, sans exception.

Armuriers, herboristes et tisserands sy retrou-

vent pour le plus grand plaisir de leurs clients

d'un jour, grossistes étrangers ou mages en que-
te d’'une composante rare. Eparpillées dans la vil-

le, les auberges proposent une variété inépui-

sable de spectacles musicaux et d’'animations. Le
soir venu, les terrasses se transforment en théa-
tres en plein air ol viennent s’exprimer bardes et
musiciens. Au nord, les P] pourront decouvrir un
cirque fait de baraques en planches et de cages
métalliques. Cette ménagerie rassemble des curio-
sités, des monstres et des animaux captures lors
de chasses dans le Mitan. Vous pouvez y préesen-
ter une bonne partie des bestioles de vos manuels
(en prenant soin toutefois de ne choisir que ceux
qui aiment les cacahuetes...) A partir du deuxiéme
jour, un tournoi organisé par les prétres de Thorm
et de Tempus permet aux combattants de se mesu-
rer sous le regard enthousiaste de la foule. Si les
P] veulent participer, il leur en coiite 10 PO pour
les joutes et 2 PO pour les duels. La guérison des
blessures est prise en charge par les prétres. Le
matériel est prété aux combattants les plus
pauvres. Pour les duels, ce sont des armures de
cuir (CA 7) et des épées de bois lestées. Ces petits
combats se gagnent en cing touches. Les joutes,
quant a elles, se jouent en trois assauts, et le
combattant qui en remporte deux gagne. Nous
vous conseillons d'utiliser le systeme suivant,
simple et efficace : chaque coup est porté contre
une CA de 6 (modifiée par la Dextérité du cavalier



adverse et les pénalités de non-maitrise habi-
tuelles). S'il y a touche, faites faire un jet de For-
ce (pour désarconner) et un jet d’Equitation (pour
rester en selle). Le vaingueur est celui qui réussit
le meilleur score en additionnant les marges cbte-
nues aux deux jets. En cas d'égalité, les deux
cavaliers tombent et repartent pour un nouvel
ssaut. A moins d’une surprise, les

e:i.lETs seront remporteés par Algaél
{(guerrier niv. 8) et les
joutes par sire Ando-
ralson (paladin niv. 7).

Ronde

— de nuit
f.-" § Au début de la soirée
~ . du deuxiéme jour a
: ﬂ\j L'auberge du Tertre,
“ @ tous se preparent pour
= ___fx . une nouvelle nuit de
B X7 féte. Les PJ se retrou-
e {ﬁ:;"‘ vent attablés aprés une
e journée riche en sur-
~ -y prises et en emotions.
< Tout comme la veille,

Gil et Amys dinent en
téte-a-tete en atten-
Zant larrivee du conseil, mais ils ont tous deux
h - sombre et dévisagent les clients avec inquié-
wuce. S'ils sont interrogés, ils se montrent aima-
2.es mais ne s'étendent ni sur le conseil, ni sur les
_‘Z.ISGHS de leur trouble.
_=s deux hommes n’ont pas le ceeur a la féte, et
cour cause: un grand prétre d’Azouth, membre
=minent du colloque, a éteé retrouvé mort dans sa
“hambre peu aprés midi. Gil et Amys quittent la
salle commune a l'arrivée d'un jeune prétre
2 Azouth. Les PJ peuvent remarquer la bande de
TISSU hoir, signe de deuil religieux, nouée a son
noignet droit. Une fois au complet, le conseil
2ebute, loin des oreilles indiscrétes (Ham a recu
des consignes tres strictes a ce sujet), laissant
‘es P] profiter des charmes d'Arabel avant de
irouver le sommeil. Au beau milieu de la nuit,
s sont réveillés par des cris affolés provenant
Z'une chambre voisine. Dans le couloir, Amys se
rue vers l'escalier, une dague fichée dans I'épau-
‘2. Son maitre est étendu sur le seuil de sa cham-
ore et deux assassins se replient déja vers la
tenétre ouverte. Si les PJ engagent le combat, ils
ne pourront que retarder la fuite des deux hom-
mes, qui plongent dans la ruelle au signal de
-zurs complices, postés au pied de I'auberge. Quoi
qu'il arrive, Gil est mort, empoisonné par un dard
2 acier fiché dans sa gorge. Les PJ peuvent enta-
mer la poursuite, laissant Amys gagner la salle
“ommune pour €ftre soigne par 'aubergiste, mais
i's auront du mal a rejoindre les fuyards. Les
=ssassins traversent la ville en évitant les fétards
et les patrouilles, et ne s'arrétent qu'une fois arri-
s pres de la ménagerie. Lorsque vous voudrez
=5 faire disparaitre, ouvrez une cage ou deux et
- is:ez vos PJ gérer la crise. Choisissez des mons-
res a leur niveau, et faites durer le combat le
‘=mps que les assassins sortent de la ville. Pour
s0ins de 'enquéte et la survie des P, il est
“=conseillé de les laisser affronter si tot les fidéles

oe Baine..

i

Amys et le conseil

De retour d l'auberge, les P] trouvent Amys dans
la grande salle, en’mure de Ham et d’'une dizaine
de miliciens en armurﬂ La, le jeune prétre décrit
une nouvelle fois le ineurtre de Gil, Réveillé par
les cris de son maitre succombant au poison, il est
sorti de sa chambre, a recu un coup de dague
une fraction de seconde plus tard, ef serait sire-
ment mort sans I'intervention des PJ. Pour prou-
ver sa reconnaissance, il propose aux aventuriers
de le rejoindre le lendemain pour discuter des
récents événements. Un peu avant midi, Amys
descend de sa chambre et se joint aux PJ pour fai-
re le point. Il leur parle du conseil, du meurtre du
pretre d'Azouth, la veille, et les invite & rencontrer
leurs collegues, qui doivent arriver sous peu pour
une reunion d'urgence. Dans l'arriere-salle, les PJ
sont presentés aux autres sages, red-ms a une
petite dizaine, et apprendront que deux mages
originaires de Tantras sont morts dans la matinée.
Ia ore, ils ont eté surpris dans leur auberge et

. . .semportes par le poison. Chypothése d'une
g e dassassins est évoguée par Fun des parti-
Cipants, mais aucun d’entre eux na d'element

concret a apporter.

Les pretres sont decidés a élucider ce mystere
qui menace leur colloque, mais ils refusent de
confier I'enquéte a la milice, trop voyante, et trop
occupée par la gestion de la foire pour étre vrai-
ment efficace. Pour convaincre les PJ de leur venir
en aide, ils n’hésitent pas a promettre, outre une
bonne somme en.or, une récompense offerte par
leurs différents cultes et confréries. Les membres
du conseil étant tous de grands érudits, ils sont a
méme de fournir divers ouvrages, cartes et gri-
moires fort intéressants. Son maitre mort, Amys
insiste pour prendre part a 'enquéte et participer
aux recherches sur le terrain. A bas niveau, un
prétre supplementaire n'est jamais un luxe...

Le covbeau de Cyric

Avant de quitter leurs nouveaux collaborateurs,
les membres du conseil leur donnent rendez-
vous pour le diner. Selon eux, la surveillance
continue de la milice et la vigilance de Ham, qui
n'a rien perdu de ses reflexes d’antan, devraient
assurer la sécurité de I'auberge d’ici 1a. Durant
l'aprés-midi, les P] sont libres d’exploret la ville en
quete de renseignements, mais ils.risquent de
rentrer bredouilles a I'auberge. Les assassins, ins-
talles dans les galeries d'un cimetiere situé en
dehors de la cité, se sont montrés extrémement
discrets lors de leurs deplacements. IIs ne quittent
leur repaire qu; pour executer leurs cibles du

L]

teront Eache:_r sgu au soir. Cependant, en inter-
rogeant les gardes et les commercants, les P]
apprennent gu une inquietante rumeur circule
dans Arabel. Un prétre de Cyric, le nouveau dieu

'I:

des Conflits et des Assassins, aurait franchi les
portes de (2 vi.le peu avant midi. Bien s(r, la pre-
sence dun fice e de Cyric expliquerait la vague de
meurires. mais les PJ seront surpris de le trouver,
le soir venu, 2 Lauberge du Tertre.

Peu apres e -'ii”ﬂut de la réunion, I'émissaire de
Cyric pousse (2 porte de l'arriere-salle sans étre
remargue par Ham. Sous le regard médusé des

r=s cu conseil, il se présente comme un

voyageur independant, prétre de son état, et chas-
se d'un sourire ['antipathie generale. Tres décu de
n'avoir pas ete convie au colloque, il commence
par déplorer la «cruelle disparition» des prétres
et demande a participer aux débats. Il n’hésite
pas a montrer le symbole de son culte, une piéce
de tissu qu'il porte sous son manteau. Ce person-
nage est mysterieux, ambigu, et doit s'attirer la
mefiance des PJ. Bien siir, il n'a rien a voir avec les
meurtres. Pour prouver sa bonne foi, il sort de son
sac un livre, grave du symbole de Cyric, qui ras-
semble les conclusions des membres.du culte
sur la Chute des Avatars et ['évolution de cer-
taines diviniteés. Il fait circuler 'ouvrage parmi
les prétres avant de se retirer, satisfait de sa peti-
te intervention, pour regagner son auberge.

Les freves ennemis

En bons aventuriers, les PJ risquent de suivre le
prétre de Cyric... Thomme traverse la ville d'un
pas lent et monte se coucher sitétarrive a l'auber-
ge. Tres vite, les PJ ont la trés nette impression
d'étre encerclés par des ombres, observes par
des regards fuyants. Rendez-les paranoiaques,
accentuez la confiance et l'arrogance du prétre,
pour qu’ils croient que cet homme est le ¢ .2f des
assassins. En verité, il est surveille par les fideles
de Baine, qui I'ont decouvert, assis avec les
membres du conseil, et qui le suivent pour com-
prendre ses motivations. Rappelons que le culte
de Baine, encore tres mal connu, voue une haine
sans nom aux adeptes de Cyric, qu'ils considerent
comme des usurpateurs. La préesence du prétre,
quils savent puissant, force les assassins a se
montrer tres prudents. Si les PJ entrent dans I'au-

berge pour discuter avec leur suspect, ils trouvent .,

une chambre vide et se font vite éconduire par
l'aubergiste. Chomme s'est fondu dans la nature
et tente de s'occuper de ses poursuivants les plus
dangereux...

Le lendemain matin, ils recevront la visite d'un
jeune coursier qui leur remettra une invitation
signee «sire Hik». Lécriture, élégante, leur est
inconnue mais il reconnaitront I'humour trés par-
ticulier du preétre sous ce grotesque pseudonyme
Le texte est laconique: «Je vous attends a mon
auberge. Vous connaissez le chemin...» Les P]J
trouvent la porte de la chambre ouverte, et ne
sont accueillis que par un cadavre, empoisonné
par une pointe de métal. Méthode familiére, pas
de trace de lutte, aucun indice. En cherchant
bien, les PJ s'apercoivent que le symbole reli-
gieux du prétre a été arraché, et que son livre a
disparu. Les assassins, qui ont intercepté le mes-
sage, sont intervenus quelques minutes avant
I'arrivée des P] et sont sortis au moment ou le
petit groupe gravissait I'escalier. Ils viennent de
se mettre en selle, comme en témoignent les
hennissements de leurs chevaux dans la rue prin-
cipale, et se dirigent vers la porte ouest. Ralentis
par la foule, les assassins auront beaucoup de
mal a traverser la ville et seront vite forcés de
mettre pied a terre.

Une fois sortis cde I'enceinte, ils se débarrassent
du symbole de Cyric arraché a leur récente victi-
me, en le clouant sur le front d’'un jeune noble en
promenade. Ce nouveau crime commis, ils se lan-
cent au galop vers le nord pour rejoindre leur
abri souterrain.

a .:__E_'*"
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La dermniere victime

Cet épisode est capital pour la suite de 'enqueéte,
puisqu'il prouve I'innocence du prétre de Cyric et
pousse les PJ a sortir de la ville. Qu'ils poursui-
vent ou non les assassins, ils sont attirés par les
cris de la foule et I'arrivée des miliciens prés de
la porte ouest, & moins de trois cents metres de
I'auberge ol est mort le prétre de Cyric. Ils recon-
naitront sans mal le symbole du dieu sur le corps
de l'infortuné nobliau et pourront, en interro-
geant les nombreux témoins, apprendre que
quatre cavaliers vétus de noir sont sortis de la vil-
le par la porte ouest. Certains disent avoir enten-
du une dague siffler a leurs oreilles, d'autres
répétent le nom de Cyric, et un ivrogne affirme
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pés pour lever la téte, Amys pointe le doigt vers
la colline qui se dresse a I'horizon et leur montre
un curieux scintillement, reflet d'un petit miroir
ou d’une longue-vue. Intrigués, les PJ ne devraient
pas tarder & quitter la ville pour s'intéresser aux
bois et a Ia colline. LA encore, Amys peut jouer le
role de locomotive et pousser ses compagnons a
explorer les environs, si vous jugez que 'enque-
te pietine.

Rizbo et Arvchibald

| Si les PJ ont passé du temps dans Ara-
i A]’ﬂbﬂ] bel, leur décisionde sortir de la ville
peut &tre un hon moment pour faire

el $6S alentours une coupure dans la partie. La seconde
1 Colline phase du scénario risque d'étre au
(Archibald). moins aussi longue que la premiere,

> Ginteticre. puisqu elle\mmprend lexpl?ratlmn des
alentours a la recherche d'indices, la

3 Auberge du rencontre de personnages importants et
preétre de Cyric. larrivée au cimetiére ou se cachent les

4 Laub.,\ = assassins. Pour commencer, les PJ ris-
- du Ter) <. quent de se diriger vers la colline. Tran-
5 La porte ouest. quillement installés, un mage et son

- | 0 repaire
(s assassins

1 Hall avec gisant.

des assassins.

Caveau/logement
de Chondres.

Hall avec statues.

familier observent 'animation de la cite.
' Archibald est originaire de Tantras;
c'est un personnage farfelu, voire gro-
tesque, mais puissant (mage niv. 12).
Suivi par son familier, un pseudo-dra-
gon extrémement intelligent nomme

2 Cavedii. Rizbo, il étudie les cultes de Baine et de

| . Thorm depuis qu'il a assisté, deux ans
3 gggl:;:#i/e f:;';:z;r plus tot, au combat de leurs avatars.
| Archibald est la pour apporter des éle-

4 Chapelle/dortoir | ments sur le culte de Baine et pour ser-

vir de professeur d’histoire et de géogra-
phie si les personnages sont intéresses
par le monde. Il peut également faire
I'objet d'un futur scénario, en invitant
les PJ a lui rendre visite a Tantras, ou en
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méme qu'un dragon, grand comme un pied de
nain, s'est posé sur ses genoux pour lui sourire...
Les indices sont maigres, mais les PJ feront
siirement le lien entre le meurtre du noble et
celui du prétre. De plus, ils peuvent apercevoir
les premiéres tentes de la ménagerie ou ils ont
perdu les assassins, deux nuits plus tot, et en
déduire que le chemin qui mene a leur repaire
passe par la porte ouest. Ils devront étre pru-
dents s'ils décident de s'adresser aux miliciens:
avec la foire et la récente série de meurtres, les
soldats sont suffisamment tendus pour embar-
quer ces «étrangers qui ont l'air rudement bien
renseignes ».

Un nouvel événement se produit alors que la fou-
le se disperse peu a peu. Si les PJ sont trop occu-

faisant irruption dans leur vie pour leur
proposer une aventure. Il a beaucoup a apprendre
aux PJ si ceux-ci prennent le temps de I'ecouter,
mais il ne fera pas de «révélation miracle» et
refuse catégoriquement de prendre part a leurs
recherches.

Lorsque les P] parviennent au sommet de la col-
line, Archibald se rend invisible et les laisse
seuls avec Rizbo, pour observer leurs reactions.
S'ils se montrent dignes de sa confiance, il se
manifeste et se présente de facon théatrale, sur-
gissant en lévitation derriére eux. Apres une
petite discussion, il leur propose d'utiliser sa
lunette (cadeau d’'un disciple de Gond) pour
observer les environs. C'est 'occasion pour les P]
de dresser un plan sommaire de la cité et de ses
alentours, et peut-étre de repérer le cimetiere.
Archibald a assisté «en direct» a I'assassinat du
noble aux portes de la ville, et il a pu observer la
fuite des cavaliers. Il est pratiquement certain
qu'ils se cachent dans le cimetiére, mais il ne
juge pas utile de le révéler aux PJ. Le mage
attend l'arrivée d’un trés vieil ami a lui et préfe-
re de loin une bonne discussion autour d'une
chope & une course aux assassins avec de jeunes
aventuriers... Il leur explique cependant que «la
nuit porte conseil » et «qu'il se passe de droles de
choses a I'extérieur de la ville, une fois le soleil
couche ».



A 'ouest, du nouveau !

Apres un moment passe a parler des Royaumes,
cde Baine et d’Arabel, Archibald et Rizbo quittent
les PJ en prenant leur envol du haut de la colline.

Midi a sonné depuis quelque temps a la grande -

cloche lorsque les PJ, livrés a eux-mémes, font
une nouvelle rencontre. Entraines par Amys, ils
découvrent deux hommes installés pour le repas,
au bord de la riviére proche. Manthlin (barde niv.
4) et Sylios (guerrier niv. 3) sont des ménestrels
(voir le chapitre sur les sociétés secretes dans la
boite Les Royaumes oubliés). IIs portent tous deux
leur insigne, une hd®pe €t un croissant d'argent
entrelaces, et ont decharge leurs montures pour
profiter du calme de la forét avant de se rendre a
Arabel. IIs proposent aux PJ de se joindre a eux
pour le repas, demandent des nouvelles de la
grande féte et orientent la conversation sur... le
prétre de Cyric. En effet, les deux homi. s se
rendent a Arabel pour le surveiller et eviter qu'il
ne fasse tristement parler de lui. Si les PJ leur
annoncent sa mort et montrent qu'ils sont suffi-
samment renseigneés, les meénestrels acceptent
de leur parler de Chateau-Zenthil et de la situation
delicate qui oppose les clergés de Baine et de
Cyric. Il y a un an environ, les fideles de Baine se
sont rebellés contre les «usurpateurs » de Cyric et
ont lancé une guerre larvée, responsable de nom-

Humain, prétre d'Oghma niv. |, NB.
IF 12, 113, D13,8 17, €16, Chil3
CA 10,PV 8

I Ni arme, ni armure.

Sphére principale : Divination.

Quelques sorts de soin et de détection.

Equipement: Un Parchemin de soin mineur
I recopie par son maitre.

P Chondres

Humain, prétre de Baine niv. 6, NM. I
FI14,113,D 14,517, C |5, Ch |4

I CA 4, PV 38 I
Sorts: jusqu’au niveau 3 (prétre niv. 6
et bonus de Sagesse).
Sphéres privilégiées : Nécromancie, I
Combat et Conjuration.

I Equipement: Armure de mailles +1, I

masse +1.

» Les assassins

Deux humains, voleurs niv. 4, CM.

El4 DI C 13

CA5 PV I8

Equiﬁement' Armure de cuir, épée courte,
dague (poison au choix),

P [es mercenaires

I Un humain et un demi-orc,
guerriers niveau 2, NM.
2ol i B2l o vl
I CA6,PV 16
Fquipement : Armure de cuir renforcée,
I épée longue (pas de spécialisation).

breux assassinats. Le repas terming, les deux
hommes remercient les P] pour leurs révelations

et se dirigent vers les portes de la ville pour

constater de visu la mort du pretre.
Selon toute vraisemblance, la these du contlit
religieux devrait ouvrir les yeux des personna-

ges. Seul le nombre et le repaire des assassins

restent encore un mystere. Dans le courant de
aprés-midi, si les PJ poursuivent leurs recher-
ches hors de la cité, ils sont surpris par deux
chasseurs pistant un sanglier a la lisiere des
bois. Lun d’eux, couvert de pansements, dit avoir
eté attaqué durant son sommeil par «une sorte
de cadavre animé». Le combat a eu lieu la veille
au soir, dans les bois du nord. Le mort-vivant,
qu'il a criblé de fleches, s'est enfui entre les
arbres et s'est perdu dans I'obscurité. Les chas-
seurs demandent aux PJ de prévenir la milice
ou d’'agir eux-mémes, étant donnee la presence
d’au moins un prétre dans leur groupe. Ils refu-
sent d'entrer dans Arabel, préférant les bois a la
foule, et repartent en chasse sans perdre de
temps. Cette rencontre devrait mettre la puce a
'oreille des P] et les pousser vers les bois, ou se
trouve le cimetiére. S'ils ne croisent pas les chas-
seurs, et s'ils sont déja prés du cimetiere, vous
pouvez faire intervenir un mort-vivant en fin
d’aprés-midi, ou leur faire entendre les chevaux
des assassins.

Messe noire

Lorsqu'ils entrent dans les bois, les PJ] sont surpris
par le silence. Les oiseaux restent muets, les ani-

maux se font rares: la présence des zombis a
quelque peu changé les habitudes de la faune
locale... Situé dans une vaste clairiere, le cimetiere
compte plusieurs fosses communes et pres de
cing mille tombes et caveaux. La plupart des
monuments sont simples, mais quelques édifices
s'ornent d'une facade sculptée et de fresques
louant la mémoire des défunts, issus des familles
riches de la région. Le coeur du cimetiére abrite les
tombes les plus anciennes et les plus imposantes.
C'est 13, au détour d’une statue au sourire fige,
que les P] découvrent les traces de sabots... Les
chevaux sont a 'abri dans le hall d'un large
caveau, a quelques metres du repaire de leurs
propriétaires, et les PJ pourront suivre de nom-
breuses empreintes de bottes jusquau repaire
des assassins. Des leur arrivée, la veille de la fete,
les fidéles de Baine ont élu domicile dans le cime-
tiere et se sont appropriés la demeure d'une famil-
le cormyrienne. Ils se sont rapidement consti-
tués un abri sar et confortable, avec l'aide des
zombis animés par Chondres, le prétre de Baine
qui les dirige. La salle principale, ornee du blason
du Cormyr, est a présent reliee a un caveau voisin
par un tunnel rudimentaire. *
En entrant dans le caveau, les P] arrivent clan5
une petite salle ol repose un gisant de p ire a
I'effigie d'un chevalier; un escalier méne a I'étage
inférieur. Une odeur de nourriture et quelques
éclats de voix leur confirment qu'ils ont decouvert
la cache des assassins. Les cercueils ont été déepla-
cés pour agrandir I'espace, et la majorité des
ornements, statues et blasons, ont été brises. Le
prétre est occupé a préparer un nouveau zombi et
les deux mercenaires jouent aux dés avec les assas-
sins pour tromper 'ennui. Les quatre zombis sont

dans les sous-sols a l'arrivée des PJ."lun d’eux a .

été blessé par les chasseurs (PV: 11, 9, 8 et 3). Des
le premier combat, les zombis, les assassins et les

‘mercenaires se précipitent pour aider leurs com-

pagnons. Les PJ doivent donc affronter |'en-
semble du groupe avant d'arriver a Chondres,
qui se trouve prés de l'autel, dans la grande sal-
le du caveau voisin. Pris par ses incantations, il
n'entend pas les clameurs et sera surpris par la
visite des aventuriers. Vous pouvez accelerer la
descente dans les caveaux en faisant tres vite
apparaitre les assassins ou, au contraire, jouer
I'exploration des souterrains.

Aprés la mort du prétre et de ses fideles, les P]
trouvent dans leurs affaires un petit cofire conte-
nant un millier de PO (les réserves du groupe et
la paie des mercenaires), ainsi que le livre du
prétre de Cyric et le grimoire de Chondres. De
retour en ville, ils sont accueillis, felicites, puis
récompensés par les membres du conseil. Amys
montre les ouvrages et fait un exposé des réve-
lations d’Archibald et des ménestrels sur le cul-
te de Baine. La milice se charge d’évacuer les
corps. Dehors, les rues résonnent toujours des
chants de féte et tous se préparent a celebrer
dignement le Jour de I'Ecu.

['aventure n'aura duré que quelques jours, mais
cette premiere rencontre avec les fideles de Baine
devrait inspirer d’autres chapitres... Ce n'est donc
qu'un au revoir.

Julien Blondel
illustration : Léo Beker
plan : Cyrille Daujean
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Un scénario Casus Belli pour

 ATLAIT

Petard
wiouillé

Un scénario pour 3 su 4 lictewrs

préts a se jeter al'eau,

ainsi que des [ouenrs

ot Wh menewr ae jei de tous
niveaus d'expérience désireur
de dicouvrir « P{ttan{?ﬂs ),

A Introduction

b Seule une légeére brise marine apporte un
¥ peu de tiédeur dans 'air surchauffé du cap
B de Bessem, la pointe méridionale de I'ile de
Jasaire et de I'archipel atlante. Sur la plage deser-
te, un groupe de licteurs en mission de routine
_profite d'une journée de repos pour découvrir ia
beauté du site. Soudain, I'un d’eux porte la main
au-dessus de ses yeux et scrute le lointain. Il lui
semble avoir apercu une forme échouée sur la
plage. Une forme humaine...

Sur la plage

Ce n'est pas un homme qui s’est échoué sur la
plage, mais un Océanide, épuisé et grievement
blessé. A la ceinture et sur le dos, il porte un
étrange équipement (un test de Recherche ou de
Technologie révéle qu'il s'agit de quelque chose de
trés sophistiqué, sans plus de précisions. Il fau-
drait déemonter I'appareil pour en savoir plus). Si
on tente d’'interroger 'Océanide, si on lui deman-
de d’6ter son équipement ou si on essaye de s'en
emparer par la force, le blesse resiste, demande a
étre soigné... Quoi qu'il en soit, quelques secon-
des aprés l'arrivée des licteurs, son materiel
explose, le tuant net.

Qu'est-ce que cet Océanide pouvait faire si loin de
Sapolo? Qui I'a mis dans cet état? Quel est cet
étrange équipement dont les concepteurs sou-
haitent garder le secret au prix de la vie de celui
qui le porte? Autant de questions qui devrait inci-
ter les licteurs a s’adresser a leur patricien, qui se
trouve également a Jasaire. (Si vos licteurs ne se
préoccupent pas d’'un Océanide qui vient exploser
sur une plage atlante, vous avez un serieux pro-
bléme, mais on ne peut rien pour vous. Changez
de joueurs!)

Si les licteurs n'y pensent pas eux-mémes, le patri-
cien les envoie en mission a Sapolo, le comptoir

CASUS BELL]

iy 8 i

— A

WAL
2

e

z E 1 : d L T

ot la colonie océanide les plus proches d'Atlantys,
afin de découvrir la vérité a propos de cet insoli-
te naufrage. |

Que se passe-t-il ?

Les comptoirs flottants sont les seuls lieux ot se
cotoient les Océanides et le reste de 'humanité.
Placés sous l'autorité d'une colonie sous-marine,
ils sont toujours une importante source de reve-

nus pour cette derniere. De tous les comptoirs, le
plus prospere et le plus riche est sans conteste

.celui de Sapolo, au large des cotes atlantes. Cest
~aussi le seul a accueillir un astroport, place sous

controle atlante. Il n'est pas surprenant qu'il fas-
se I'objet de nombreuses convoitises.

Or, depuis plusieurs décennies, une sourde riva-
lité s'est établie entre Sapolo et la colonie de Gui-
néa, au large des cotes africaines. Recemment,
les relations entre les deux cités sous-marines se
sont encore aggravees. Un groupe d'extrémistes de
Guinéa a donc ourdi le projet de détruire le comp-
toir de Sapolo, en faisant exploser les immenses
flotteurs qui maintiennent ce dernier. Nom de
code de I'opération : Projet Poséidon. Pour ce fai-
re, ils ont besoin d’explosifs. De beaucoup d’ex-
plosifs... Qui donc pourrait disposer d'un arsenal
suffisant pour leur projet? Ma bien sir, qui se
réjouit de porter un tel coup a 'empire Atlante
sans trop se compromettre.

Seulement voila, I'un des Océanides de Guinea,
nommeé Morganed, s'oppose a une telle entrepri-
se. Il a d’autres projets pour Sapolo...

Arrivée a Sapolo
La traversée Jasaire-Sapolo prend 9 heures en
turbovoilier. Le seul fait notable est la presence,
a environ 30km du comptoir, d'un petit banc de
baleines (une trentaine d’animaux). Un test de
Sciences de la nature (spécialisation faune, modi-
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ficateur de difficulté de -2) revele pourtant que cet
endroit n'est ni un territoire ni un trajet migra-
toire pour ces animaux...

A Sapolo, les licteurs sont accueillis par le direc-
teur de I'astroport, un disciple hiérophante nom-
mé Kalmouk. S'il est interrogé de facon pertinen-
te, il peut leur livrer quelques informations.

@ Le comptoir de Sapolo est relativement calme.
Bien siir, la partie controlée par les Océanides sert
de refuge a toutes sortes de trafiquants (armes,
prostitution, drogues) mais, grace a l'influence
atlante, cette activité criminelle reste moins déve-
loppée que dans les autres comptoirs.

@ Plusieurs «commercants» extraterriens sont
arrivés a l'astroport ces derniers jours. Ils résident
actuellement dans la partie océanide du comptoir.
Il s’agit de Peter Sun-Tse de Pallas, de Bob Még de
Mars et de Dalia Kikotze de Tarante (Lune).

@ Une délégation mi'abe séjourne actuellement a
Sapolo, mais ses membres n'ont pas chercheé a
se rendre dans la partie atlante du comptoir.

@ Le responsable océanide de la securité du
comptoir s’appelle Kreb. Les licteurs peuvent
chercher a le rencontrer de la part de Kalmouk. Si
un Océanide est porté disparu, Kreb devrait étre
au courant.

L'ambiance
du comptoir

Sapolo est le plus riche et surtout, grace a I'influ-
ence atlante, le plus tranquille de tous les comp-
toirs. Il n'en reste pas moins que toute la partie
contrdlée par les Océanides est un lieu de tra-
fics, de plaisir et de vice ol tout s'achéte et se
vend. Le long des passerelles et des coursives
qui tracent un inextricable labyrinthe, ce ne sont
que peep-shows, casinos, «théatres d'art», salons
de massage, bordels et boites de nuit. La popu-
lation de Sapolo est trés variée. On y trouve



=

@ Les Océanides propre-
« ment dits. Ils sont assez peu
nombreux a vivre sur le comp-
toir. IIs demeurent dans la
colonie sous-marine, situee
juste en dessous. A Sapolo,
les Oceanides font du com-
merce; ils possedent tout (a
de rares exceptions pres) mais
ne se melent aux « terrestres»
que pour les affaires.
@ Les Sapoliens (habitants
de Sapolo) non-oceanides.
C-eﬁrsﬂnt les employes, les
hommes de main, les sous-
fifres et parfois méme les
esclaves des Océanides. Ils
font tourner cette grosse ma-
chine a faire du fric qu'est le
comptoir. Qu'ils s’y oidisent
~ ou quils ne révent que de fuir
n'a guere d'importance. Les
habitants de Sapolo se meé-
fient toujours un peu des
Atlantes qu'ils trouvent (dans
le désordre) meprisants, tor-
dus, coincés, fascistes, hypo-
crites et orgueilleux.
@ Les visiteurs. Qu'ils soient terriens ou exira-
terriens, les visiteurs de Sapolo savent associer le
devoir (faire du fric) et le plaisir (en claquer) sans
aucune autre consideration ethique. Dans le deda-
le du comptoir, on peut méme croiser quelques
Atlantes venus s'encanailler.
@ La securite. Elle est composee de «terres-
tres» et dirigee par quelques Oceanides. Les
vigiles du comptoir n'ont que deux lois a faire
respecter; ne pas géner la marche des affaires et
protéger les Océanides. En bref, vous l'aurez
compris, 'ambiance craint pas mal. Sapolo, c’est
un peu Bangkok, un peu Hong-Kong... Vous pou-
vez utiliser ces éléments comme un simple decor
pour les licteurs, ou les impliquer dans divers
événements extérieurs au scénario (un Atlante
se fait attaquer par une bande de malirats, une
prostituée a peine pubere se fait corriger par son
«protecteur», etc.).

Premiers contacts
Kreb, le chef de la securite

Il n'est pas trop difficile pour les licteurs d'obte-
nir un rendez-vous avec cet Océanide. Sils le
mettent au courant de l'affaire de Jasaire, il se
montre vivement intéressé et méme troubleé.
Apres veérification, il peut confirmer qu'aucune
disparition n'a été signalée a Sapolo (tant sur le
comptoir que dans la colonie sous-marine).
Apres les premiéres agressions contre les gardes
oceanides (voir plus loin), Kreb devient assez ner-
veux. Il peut accepter de collaborer avec les licteurs
ou se méfier d'eux et leur faire des miséres, selon
les circonstances et l'attitude de ces derniers.

Peter Sun-Tse (hotel Flots bleus)

Ce trafiquant d’armes de Pallas est sur Terre
pour acheter du matériel militaire antédiluvien
aux Océanides. Il est a la solde des pirates de

Dalia Kikotze (hétel Argos]

Mimas Altair (voir Atlantys, p.166) et n'a aucun
rapport avec l'affaire. Cependant, si les licteurs
s'intéressent a lui ou tentent de lui metire des
hatons dans les roues, il leur enverra quelgues
mauvais garcons pour leur enseigner les bonnes
manieres.

Bob Még (hotel Argos)

Ce Martien est venu vendre du matériel informa-
tique a une délégation de Koba. Il n'a aucun rap-
port avec notre histoire.

R

Dalia est déléguée commerciale a I'exportation
de la Société lunienne de cables et cordages. Cet-
te entreprise vend des filins a haute resistance qui
servent habituellement au remorquage de mate-

, rlaux dans i'espace. Elle a été contactee il y a trois
semaines pour un achat de 150000 metres de

filirs, payés cash en matériel rare et en ceuvres
d'r&antédiluviennes (valeur de 1500000 LS). Ce
genie de contrat pour la Terre est rarissime. Dalia
Kikotze a recu un message de son acheteur, mais
ne I'a pas encore rencontré. La cargaison qu'elle
doit lui livrer est en attente dans un entrepot de
l'astroport. Dalia Kikotze est a priori favorable
aux Atlantes, tant que ceux-ci ne cherchent pas a
entraver le commerce.

Les Md’abs (hotel Argos)

Une main comprenant un scientifique, un explo-
rateur et trois combattants a livré aux Océanides
du projet Poséidon les explosifs dont ils avaient

esoin, ainsi que des détonateurs tres sophisti-
gués. Ils restent a Sapolo afin de fournir une
assistance technique aux saboteurs. Tous les
soirs, les cing Mii'abs vont rejoindre les Guinéens.
[Is se rendent au «port» du comptoir, ou ils dis-
posent d'une petite vedette. De la, il vont aider les
Océanides a placer correctement les charges explo-
sives. Bien entendu, ils possedent des combinai-
sons de plongée. Il va sans dire que les M'abs
n'apprécient pas du tout d’étre interrogés, sui-
vis ou génés d’une quelconque facon par les lic-
teurs. Ils ne daignent pas fournir d'explication
quant a leur préesence a Sapolo.

Les premiers jours...
Une bouteille a la mer

Le premier soir du séjour des licteurs a Sapolo, un
message leur est remis par un employé de leur
hotel. 1l s'agit d'un plan du comptoir sur lequel
plusieurs endroits ont été repérés (il s'agit des
charges explosives déja en place). Convenable-
ment interrogé, 'employé de I'hotel precise que le
message lui a été remis par un Océanide (qu’il
ne peut décrire puisque «ces gens-la, ils se res-
semblent tous»).

(Ine affaire al'eau

Le deuxiéme jour de I'enquéte, Dalia Kikotze a
rendez-vous a l'aube avec son acheteur. Le lieu
convenu est le port, la marchandise (un container
plein de filins) est chargée a bord d'un remor-

rrivée

luxueux, 500 LS Ia nuit ; hotel Flots bleus, minable,
100 LS Ia nuit). Les hotels océanides sont plus chers,
mais qussi plus discrets que les hotels atlantes.

@ Les controles. Enfre Iastroport ef le reste

du comptoir se trouvent deux points de passage

de séjour pour Eraverser ges lieux (Kalmouk en yemet
un 4 chaque licteur).

queur affrété avec son équipage par Morganed. La
Lunienne est enlevée et le remorqueur s'éloigne
rapidement du port, vers le nord-ouest (vers
Atlantys). A une trentaine de kilométres du comp-
toir, le navire explose et coule a pic. La cargaison
est bien entendu recupérée par Morganed.

Les licteurs peuvent obtenir des informations
concernant cette affaire s'ils ont demandé au per-
sonnel de I'hotel de surveiller les allées et venues
de Dalia Kikotze; ou par la sécurité de Sapolo
qui apprend I'enlévement de la Lunienne, le vol

du matériel et I'explosion du remorqueur en

milieu de matinée. Par I'intermédiaire de la sécu-
rité ou des autorités portuaires, les licteurs peu-

vent découvrir le nom du propriétaire du remor-

queur, une certaine Rhadija Téklos, alias la Sirene
de Sapolo. Rhadija, une trafiquante notoire, est
difficile & trouver en pleine journée, mais le soir
on peut 'admirer derriere le bar du bordel qu'el-
le dirige, La Calypso. "

Touche, coule!

Pendant la nuit, une patrouille de la sécurite de
Sapolo tombe sur les Océanides du projet Poséidon
et leurs complices mii'abs. La patrouille est mas-
sacrée, mais certains de ses membres parviennent
a s'échapper et rejoindre la colonie sous-marine.

Dés le matin, des patrouilles sont envoyées. Elle ne

trouvent rien ni personne.
Kreb, mis au courant, cherche a rencontrer les
licteurs pour savoir s'ils n'ont pas quelques infor-
mations sur ces événements nocturnes (il sait
que plusieurs «terrestres» accompagnaient le
commando qui a attaqué la patrouille). Si les lic-
teurs ont pataugé sous le comptoir pendant la
nuit et que Kreb I'apprend, il peut les suspecter
d’étre mouillés dans I'histoire et les faire suivre
plus ou moins discrétement.

Par Kreb, les licteurs peuvent apprendre que Sapo-
lo a pas mal d’ennemis parmi les autres colonies
océanides, notamment celles qui se trouvent au
large de I'Afrique.

Si les licteurs évoquent la présence des Mu'abs et
leur possible participation a l'attaque nocturne,
Kreb parait trés ennuyé. Il trouve déplaisant
d’avoir affaire aux Mi'abs, mais il décide de les
faire surveiller (sans succes, les Mii'abs s'en ren-
dent compte et ne sortent plus la nuit). En revan-
che, Kreb refuse toute demande des licteurs d'ex-
pulser les envoyés de M{. La neutralité océanide
est un principe fondamental.

| 0' se loger. Les licteurs peuvent choisi de demeurer
dans |2 partie atlante du comptoir { hﬂtﬂl.ffimﬁg simple,
100 LS la nwit) ou dans 1a partie océanide (hotel Argos

trés surveilles. Toute personne est censeg posseder un Litve

e
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§i les lmtﬂms plongent aux alentouys du comptoir en BIEIH
Jour, ous'ils cherchent 4 descendre en F’I{i}fﬂﬂdﬂiﬂ' jusqua

3 colonie sous-marine, 'Hjs- seront vite imterceptes par

i groupe de 14 5 Océanides qui les emmenent sous bomie

garde Jusqu'a Kreb. 1l vaut mieux pour les ligkeurs
avoir réussi 4 faive ami-ami aves le chef de la séeurite.
(e dernier nie peut pas les jeter en prisor, gtant t’jﬂnﬂﬂ
Iﬂarﬁmtut Imais ﬂ pﬁutlﬂ& retarder ser mummgnt

La pécbe ad filet

Il est possible que les licteurs souhaitent mener
une enquéte dans les lieux interlopes, interro-
ger les gens a droite et a gauche, etc. Si tel est le
cas, Vous peuvez en profiter pour les promener
de bar a putes en casino clandestin, les perdre
dans des dedales de passerelles et leur faire pro-
 fiter un maximum de 'atmosphere si particulie-
re de Sa' olo.

I's pourront en profiter pour obtenir quelques
informz.dons interessantes (le tout etant comme
d’haiitude de poser les bonnes questions, aux
ponnes personnes).

@ Les Océanides du comptoir de Sapm]u vivent
dans une colonie située sous la ville. Elle est par-
ticulierement riche, ce qui lui attire pas mal de
jalousies de la part de leurs congeneres des autres
cités sous-marines.

@ Les Océanides de Guinéa, en particulier, ont
de trés mauvais rapports avec ceux de Sapolo.
® Toutes sortes de trafics passent par Sapolo.
Les Gceanides vendent de plus en plus de mate-
riel ‘nilitaire antédiluvien aux pirates de la cein-
ture d'asteroides (c’est vrai, mais cela na aucun
rapport avec la presente affaire).

® Il est strictement interdit de plonger dans les
eaux du comptoir. Mais on peut trouver du mate-
riel de plongée au marché noir. Il parait quun
groupe de Mu'abs en a acheté recemment.

... 8L ensuite
La chambre de Dalia Kikotze

Les licteurs peuvent mettre la main sur un des-
criptif de la marchandise qui etait commandée a
Kikotze et qu'elle devait livrer le matin méme:
150000 m de filins tres haute resistance, gaines
afin de ne pas couper ou blesser un animal qui en
serait harnache.

La Sirene de Sapolo

La Calypso est un endroit comme tant d’'autres a
Sapolo: un peu bar, un peu bhoite de nuit, un peu
bordel. Dans une atmosphere sombre et enfu-
mee, toutes sortes de trafics viennent s'y regler.
Derriere un comptoir-aquarium, a l'intéerieur
duquel s’ebattent plusieurs poissons multico-
lores, trone la reine locale de la nuit, Khadija Ték-
los. C'est une grande femme trés brune ef tres
sensuelle, du genre «laisse tomber mignon, t'es
pas a la hauteur». Les licteurs feraient mieux de
ne pas la prendre de trop haut, elle a horreur
qu'on ne la traite pas avec egards. Elle est furieu-

Controle 1

~ Zone
résidentielle

se contre le «fils de pute de poisson pas frais»
qui lui a loué un de ses remorqueurs pour aller le
couler, sirement en allant déranger un banc de
baleines «et ces bétes-la, elles sont comme tout le
monde, elles sont pas mauvaises, mais elles
aiment pas gu’'on vienne les déranger».

Bien sur, elle connait le nom de celui a qui elle a
loué son bateau. Cest un Océanide qui s'appelle
Morganed. Il est de Guinéa et il ne lui a pas fait une
trés bonne impression («du genre pas bien dans
ses pompes, enfin si j'ose dire. Un peu tordu, pas
bavard... Mais bon, il a payé cash, alors...»).

Les licteurs ne devraient surtout pas s'en prendre
physiquement a la patronne du Calypso, ni méme
tenter de la manipuler aisthésiquement sans étre
extrémement discrets. La Siréne de Sapolo est
protégée par toute une bande de mauvais gar-
cons qui n'apprecient pas ceux qui « smontrent
grossiers avec les dames»,

Une belle gerbe

Voici un evénement que vous pouvez utiliser afin
de persuader les licteurs d’aller faire trempette
autour du comptoir, s’ils sont durs a la détente.
Pendant la deuxieme nuit qu'ils passent a Sapolo,
'un des Océanides du projet Poseidon fait une
fausse manceuvre et saute avec la mini charge
explosive qu’il transportait. Lexplosion souleve
une immense gerbe d’eau et fait trembler une
zone du comptoir (celle ou se trouvent les lic-
teurs). Cela devrait leur faire comprendre qu'il
se passe des choses sous l'eau.

Plongee en eaux troubles

Il est probable que les licteurs eprouvent le besoin
d’aller voir ce qui se passe sous la surface. Ils
pourront y obtenir pas mal de renseignements,

mais ce sera difficile. En effet, les fonds marins
autour de la colonie de Sapolo sont interdits aux
humains.

Pour se rendre sous l'eau, les licteurs ont besoin
d'un matériel qu'il est paradoxalement tres diffi-
cile d'obtenir sur Sapolo: des scaphandres et un
propulseur sous-marin (un cadre d’acier équipé
d’hélices et d’'un phare pour se deplacer sous
I'eau sans efforts). Les autorités atlantes de I'astro-
port ont bien entendu tout ce qu’il faut et accep-
tent, trés officieusement, d'équiper les licteurs. Et
bien siir, le marché noir peut fournir du matériel
de piétre qualité a des prix prohibitifs

Se déplacer sous 'eau implique un modificateur
de difficulté pour toutes les actions physiques:
-2 si les licteurs ont les scaphandres fournis par
les Atlantes de l'astroport (qui leur offrent en
plus 3 points d’armure), -3 pour les scaphandres
obtenus au marché noir (qui ont seulement 1
point d’armure). Les scaphandres ont une auto-
nomie de 3 heures. Le propulseur obtenu au mar-
ché noir est trés bruyant, contrairement a I'équi-
pement atlante.

Visite guidée

Si les licteurs décident d’aller voir de nuit ce qui
se passe aux endroits mentionnés sur leur plan,
ils risquent fort de rencontrer les Océanides du
projet Poséidon ou une patrouille océanide de
Sapolo. A vous de décider des circonstances. Si les
licteurs utilisent un propulseur bruyant, ils ont
toutes les chances de se faire surprendre. Sinon,
tout est possible.

Toujours est-il qu'une fois arrivés aux endroits
mentionnés sur leur plan, les licteurs peuvent
trouver (Investigation ou Sens a -2) de petits
objets fixés aux flotteurs qui maintiennent le
comptoir. S'ils y prétent attention ou s'ils réussis-
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sent un test (Intelligence, Sens), les licteurs se
rendent compte qu'ils sont assez semblables au
matériel que portait I'Océanide échoueé sur la pla-
ge de Jasaire. Ce sont des bombes. Autant dire
qu'il vaut mieux se méfier car, a moins de reussir
un test d’Arts de la guerre ou de Technologie
(armements ou communications et détections ou
electronique), elles sautent si on les manipule.
Si elles sont désamorcées et détachées, elles peu-
vent étre etudiées a téte reposée et révéler (test de

Recherche ou d’Arts de la guerre) leur origine
mu'ab.

Les baleines

A environ trente kilométres au nord-ouest du
comptoir, un énorme hanc de baleines (environ
cent individus) est en train de se rassembler. Plu-
sieurs d’entre elles sont étrangement harnachees
de longs cables d'acier.

Tout prés de 13, dans les fonds marins, on peut
apercevoir I'épave du remorqueur a bord duquel
etait montée Dalia Kikotze.

Si les licteurs se rendent sur place, c'est le moment
gu'ils aient une petite conversation avec l'une
des baleines, s'ils en sont capables. Traitez ces
créatures comme de véritables PNJ, pas specia-

lement malins, mais paisibles et avenants (les
baleines sont nos amies!). Interrogees sur leur
présence massive ou leurs étranges harnais, les
baleines leur diront que c’est leur ami Morga-
ned qui leur a demandé de venir ici, C'est aussi
lui qui leur a offert ces somptueux harnache-
ments, et il leur a méme appris a faire de nou-
velles cabrioles (les mouvements que Morganed
enseigne aux baleines pour I'accomplissement de
son projet).

= -

Fausse fin

Quand les licteurs auront découvert les charges
explosives, il est certain qu’ils se presseront un
peu. Plusieurs solutions s'offrent a eux: persuader
Kreb d’intervenir en ratissant les parages pour
découvrir les Océanides de Guinéa (lui montrer
une des charges devrait le convaincre de la néces-
sité d'une intervention), ou demander l'assistan-
ce de Kalmouk pour découvrir les charges et les
désamorcer. Quoi qu'il en soit, il vaudrait mieux
ag#avant qu’il ne soit trop tard.

En revanche, il est probable que Morganed soit
toujours en liberté et puisse metire son plan
dément a exécution... d'autant plus que cela fera
une belle scéne finale!

Pour Atlﬂﬂtys

P> Kreb, le chef de la sécurité
océanide de Sapolo

Ce personnage important du comptoir

et de la colonie de Sapolo est la caricature
vivante du flic chargé de faire respecter

I le minimum d’ordre nécessaire aux affaires
dans un lieu gangrené par le trafic et

la corruption. Il ne cherche pas a faire du zele,
I mais tout ce qui est au-dela des limites

du tolérable (notamment le meurtre

I et la découverte d’explosifs) déclenche chez
lui une hyperactivité peu efficace. Ce n'est pas
un mauvais bougre et, en dépit de son sale

I caractére et de sa nature peu généreuse,

les licteurs peuvent s’en faire un allié

(il est conscient de I'importance des licteurs
I et ne tient surtout pas a déclencher

un incident diplomatique) tant gu’ils ne

le bousculent pas et, surtout, ne remettent pas
I en cause ses compétences. Si les licteurs se
brouillent avec Kreb, il leur mettra des batons
dans les roues dés qu'il le pourra (par exemple
I si les licteurs partent en expédition sous 'eau).
Traits de caractére : susceptible, paresseux
Phrases typigues : « Mmmouuais, vous allez tout
I d’'méme pas m’apprendre mon boulot»

et « e suis vraiment désolé, mais je ne peux

I rien faire de plus ».

» Morganed

Au sein méme des colonies de Guinéa,
Morganed est considéré comme un original.
C’est un personnage indépendant, une espece
de justicier solitaire avec lequel il vaut mieux
rester en bons termes. En fervent partisan

de sa colonie, Morganed a tout d’abord

été séduit par le projet Poséidon, il a toutefois
été rebuté par le nombre de morts humains
et Océanides qu'impliquait cette entreprise

et a eut I'idée d’un autre projet... grandiose.

Morganed est a moitié fou. Il vit seul

dans 'océan, protégé par un simple
pelvoderion et ses amis aquatiques.

A force de vivre parmi les mammiféres marins
avec lesquels il communique sans peine
(baleines, orques, et dauphins) il s’est détache
de 'humanité, fut-elle océanide. Sa motivation
pour déplacer le comptoir est complexe.

Il veut rendre service 4 sa colonie d’origine
et réaffirmer par la son appartenance,

mais aussi prouver sa propre puissance.

Traits de caractére : marginal, obstine.

Phrases typiques : Morganed préfere s’adresser
aux animaux qu’aux humains.

Corps: Vig |0, For 8, Soup 6, Sens 7

Esprit: Vol 11, Int 5, Char 6, Viv &
Compétences : Athlétisme (sous-marin) 8,

Tir (mini lance-torpilles, pistolet lance-
harpons) 9, Subterfuge (sous-marin) 10.

P Les Océanides
du projet Poséidon

Corps: Vig 7/8, For 6/7/8, Soup 5/6/7,
Sens 5/6

Esprit: Vol 6/7, Int 6, Char 5, Viv 6/7
Compétences : Athlétisme (sous-marin) 6/7,
Tir (Mini lance-torpilles, pistolet lance-

harpons) 8/9.

P Les mauvais garcons de Sapolo

Corps: Vig 8/9/10, For 8/9/10, Soup 5/6/7,
Sens 5/6

Esprit: Vol 4/5/6, Int 3/4/5, Char 5/6/7,
Viv 5/6/7

Compétences : Combat rapproché 8/9/10,
Tir (pistolets, lance-aiguilles) 7/8/9

P Les Mii’abs
Voir les régles d’Atlantys, p. | 35.

@ J - 80 : Moreaned, .-u-rg':{}ﬂéaﬂmﬂ.tan.pa:u'jsfpé-ﬂfa-f,
| se sépare du projet Poséidon et accouche d'un Jutre plan...
11 commande plusieurs centaines de kilometres de filins 4

Cent baleines

Le soir du troisieme jour, le comptoir s’ébranle
soudainement. La panique s'empare des Sapoliens
et des Océanides. Une centaine de baleines har-
nachées de longs filins sont venues s'accrocher au
comptoir et sont en train de le tirer vers lest.
Morganed a décidé de déplacer le comptoir jusque
dans les eaux guinéennes. Bien sur, son projet est
irrealisable. Méme si les licteurs n'interviennent
nas, il ne faudra que peu de temps pour que les
Océanides massacrent les baleines et mettent une
fin sanglante a cette tentative délirante. Les lic-
teurs peuvent éviter un carnage bien inutile en
mettant Morganed hors de combat (il est en téte de
son étrange équipage), en convaincant les Océani-
des de Sapolo d’arréter les baleines autrement
qu'en les massacrant (n'oublions pas que les Océa-
nides ont 'habitude de mener ce genre de trou-
peaux), ou en utilisant quelques phénomenes ais-
thésiques bien sentis. Enfin, quand tout sera fini,
n'oubliez pas de distribuer aux joueurs les points
d’expérience et de Karma qu'ils méritent. ,

i Thibaud Béghin
illustration : Lé« Beker
plan : Cyrille baujean

@ 1 - 90 : Plusienrs Océanides des colonies de GUinga

| congoivent le projet Poséidon : couler Ia plate-forme.
de Sapolo. 11s entrent en contact avec les Mirabs .

afin d'obtenir de ces derniers un soutien :te:::hmquﬂ. |

-

hrﬁﬂﬂﬂgiﬂﬂﬂf événﬁfﬁ#nti

e Societé lunjenne spéeialisee dans ce genve de production.

@ 7 - 20 : Une main miabe arrive i Sapolo,

livre des explosifs ainsi que du matériel aux ﬂﬂf‘dﬂiﬂﬁi
(1 prﬂjﬂt Poséidon.

@ J - 2 : Moroaned a peur d élre prrs de vitesse par le pr{uﬂt
Poséidon. 11 décide d'avoir recours aux forges atlantes. Pour
cela, il attaque un membre du projet Poséidon ef s arvange

pouY faire echouer son covps sur les plages d Atlantys.
@ 7 -1 :1eslicteurs trouvent le corps de I'Oceanide
gchoue sur.1a plage.

@ Jour J : Les licteurs uﬁ’ﬂb’ﬁﬂtdiﬁ!}f}h} Moraganed
leur fait parvenir un plan ou sont repéres les charges
explosives déja en place.

| @ 71 :Dalia Kikotze livre les filins 4 Morganed.

Celui-ci fait amener la cargaison ainsi que la Lunienne

a som « camp » ek coule e remorqueur loué pour l'occasion.

@ 7+1 (nyit) : Un Océanide du projet Poséidon
faif une erreur de manipulation ef saute

avec la charge explosive quil transportaif.
® 7+2 (nwit) : Si les licteurs w'ont pas mis un terme

au projet Poséidon, une série d’explosions se produil 4

@ J+3 (soix) ; Si les licteurs ont mis un ferme
au projet Poséidon mais n'ont pas arrété Morganed,
le comptoir s'ébranle en debut de soivée.

| minuit. 11 ne faut pas plus d'une heure pour que le comptoir
| soit englouti sous les eaux. 1l y aura des morts par milliers.
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Ge scénario conviendra
4 Wwh groupe de jouenrs,

0 des personhades et & wh
meneur de jeu expérimentes.
Le supplément « Le Loom »
65t fortement conseille,
nais pas indispensable. -

A Prologue

' La guilde de la Machine d’Argent a été créée
Y en 66 AA par Rakar Sverdlov, un Gehemdal.
* Elle devint en quelgues années une grande
guilde et obtient un siége au Sénat en 102. Rakar
Sverdlov la dirigea d'une main sure et paternelle,
et se vit méme surnommer Magnus, en hommage
3 sa grandeur. A I'dge de 60 ans, il se retira du
pouvoir et remit a son fils ainé la totalite de ses
attributions. Ainsi débute une longue lignee de
maitres de la guilde de la Machine d’Argent au
pouvoir absolu et incontestée. En un siecle, ceux
que I'on surnomme «les Magnus» devinrent ['une
des plus grandes dynasties guildiennes.

En 166, 'héritier Magnus Erik Kraggar part en

expédition, comme ses ancétres, afin d'acquerir le
droit de gouverner la guilde lorsque le temps
viendra pour lui de régner. A la téte d'une véritable
armée, d’'une cohorte de serviteurs et de doctes, il
se lance dans l'exploration d’'un ecrin encore
inconnu mais d’agréable réputation, les marches
de Terk. Peu apres son arrivee, il est victime d'un
«accident»: il meurt en tombant sur son couteau
lors d'une crise d'épilepsie. En réalite, il est assas-
sine par une troika machiavelique composeée
d’aventuriers aux dents longues : Ramon, un magi-
cien venn'dys, Volfar Shrarg, un ancien Templier
d’Ashragor et enfin Iluma Zenda, un marchand
ulmeque.

Une nuit, alors qu'ils s'étaient écartés du camp
principal, les trois hommes poignardent Erik et
simulent un accident. Ensuite, ils se débarras-
sent du corps en I'abandonnant dans la neige. Ils
rejoignent ensuite a bride abattue le reste de I'ex-
pedition, qui plie rapidement bagage et rentre
sur les Rivages.

La troika a été obligée d'utiliser toute son autori-
té pour faire accepter aux doctes et aux servi-
teurs de rentrer sans ramener le corps d’Erik Krag-
gar. En effet, la tradition veut que les Magnus
soient enterres dans le mausolée familial.
Pendant la traversée de retour, la peur de la
denonciation et le manque de confiance en ses
partenaires poussent Ramon a éliminer Volfar

Shrarg. Il est surpris par un serviteur. [luma Zen-
da le fait immédiatement pendre a la grand-
vergue afin d'éviter qu'il ne parle.

Arrivé sur les Rivages, lluma Zenda réussit a fai-
re accepter sa version des faits et passe devant
une commission d'enquéte avec succes. Malgré
tout, beaucoup de membres de la guilde. n’ad-
mettent que trés difficilement I'étrange accident
d’Erik Kraggar. |

Au fil des années, I[luma Zenda continue sa lente
progression politique, et grimpe habilement les
échelons de la guilde. En 185, a la-mort sans heri-
tier du dernier Magnus male, le conseil se réunit
et nomme Iluma Zenda maitre de la guilde de la
Machine d’Argent. :

Peu a peu, la rumeur de I'assassinat d’Erik Kraggar
s'amplifie, les guildes concurrentes y voyant un
moyen de ruiner 'autorité d'Tluma Zernda. Ce der-
nier n'étant pas un modéle de tolérance et ayant
une réputation de plus en plus douteuse, il est
tres largement déecrié au sein de la guilde.

Six mois avant le debut de I'aventure, une grande
nouvelle arrive des marches de Terk: Erik Kraggar
est toujours vivant! Pire encore, une partie des
membres de la guilde, basée dans les marches,
s'est ralliee a lui, veut renverser Illuma «l'usur-
pateur», et redonner sa place a Erik Kraggar.

Engagez-vous!

Selon votre campagne, vous avez plusieurs
movyens de lancer les personnages dans cette
aventure. S'ils n'ont pas de guilde, ils peuvent
rejoindre la Machine d’Argent, riche et célebre.
S'ils ont déja la leur, ils peuvent etre des sous-trai-
tants neutres, chargés de régler l'affaire de manie-
re objective. Il est également possible qu'ils soient
simplement en transit dans les marches de Terk, ou
encore en exploration dans cette partie du Conti-
nent. Ils peuvent aussi avoir été mélés, malgre eux,
aux événements. Le scénario est suffisamment
ouvert pour fonctionner quelle que soit la maniere
dont ils arrivent dans les marches de Terk. Leur
comportement dépendra certainement beaucoup
de leur raison d'étre la. Tenez-en compte!

Les marches de Terk

L'écrin ot se déroule I'aventure est situé quelque
part a l'ouest de Port McKaer. Sa localisation exac-
te importe peu. Placez-le selon les besoins de
votre campagne. |

1 s’agit d'une contrée située en bord de mer, s'en-
foncant sur une cinquantaine de kilometres a I'in-
térieur du Continent. Composé de collines douces
et vertes, c'est I'un des pays les plus accueillants
du Nouveau Monde. Son sol fertile et son climat
chaud, di1 a de trés longs étés, lui permet de pro-
duire un vin unique, le terk, qui constitue son
unique richesse. Les étés y durent plus de deux
ans, et les hivers moins de dix semaines. Les
autres saisons, quant a elles, sont a peine sensi-
bles, a part au niveau loomique. _
Les habitants de Terk sont des transients huma-
noides. Trés doux, aux grands yeux enfantins, -
aux babillements fliités, ce sont de grands travail-
leurs, ainsi que des vignerons experts. Ce sont aus-
si des ouvriers complaisants et toujours contents,
qui ne demandent qu'un peu de mais et de verro-
terie en échange de leurs efforts. Nommeés sans
originalité les Terkiens, ils constituent I'un des
principaux attraits du pays. Leur docilité et leur
naiveté n'ont pas échappé aux agents de la guilde
de la Machine d’Argent, qui les exploitent sans
'ombre d’un scrupule.

Lexploitation de I'écrin est bien au point, et com-
mence a rapporter de substantiels bénéfices a la
Machine d’Argent. La guilde a construit un port en
eaux profondes, protégé par une forteresse im-
pressionnante: Port Rakar. En raison de son
emplacement stratégique comme base d'action
sur le Continent, la guilde y fait stationner une
garnison.

Les vignes sont toutes situées dans l'arriere-pays,
dans un rayon d'une vingtaine de kilometres
autour d’une grande ferme fortifiée. Baptisée
«manoir d’Erik», elle est située a 40 kilometres de
Port Rakar, et a elle aussi été renforcée par une
garnison. C’est sur son emplacement, en 166,
qu'est décédé le Magnus Erik Kraggar, et c’est aus-
si la qu'il est réapparu il y a six mois.
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Sil'éte est long dans les marches de Terk, 'hiver
v est extrémement Court, et donc excessivement
brutal. Les tempeératures sont tellement basses a
cette époque de 'annee que les Terkiens tissent
des cocons, s’y recroquevillent, et hibernent ain-
si dans les arbres. Au cours de ces quelques
semaines d’hiver, les mygales de la-nuit sortent du
sol. Ce sont les seuls predateurs que compte
I'écrin, des créatures loomiques ressemblant tres
vaguement a des araignées a sept pattes. Entie-
rement recouvertes de longs poils gras, elles sont
genéralement de la taille d’'un coffre gehemdal.
Elles sortent pendant les nuits d’hiver, en quéte de
loom.

La situation

Lorsque les PJ arrivent dans les marches de Terk,
c’est le début de T'hiver.

La guilde est divisée en deux camps qui s'atfron-
tent. D'un cOté, les partisans d’Tluma Zenda, qui se
font appeler les «loyalistes » mais sont aussi nom-
mes les «usurpateurs» par leurs ennemis de
['autre bord, les adeptes d’Erik. Ceux-ci se nom-
ment les «fideles» mais sont désignés sous le
terme de «rebelles» par leurs adversaires.

Port Rakar est entre les mains des loyalistes, mais
la majeure partie du pays est sous le controle
des rebelles. Les Terkiens hibernent et sont donc
totalement absents. Les hommes s’entre-tuent le
jour. La nuit, elle, appartient aux mygales.

Les loyalistes sont sous les ordres de Borak (Eil-
rouge, un Gehemdal aussi ruse que gigantesque,
qui est aussi 'un des meilleurs stratéges de la
guilde. Il a fait évacuer les civils de Port Rakar et
prépare calmement la campagne du printemps.
Pour lui, le probléeme est purement militaire. Il
noiera dans le sang I'affront fait a lluma Zenda! Il
a sous ses ordres trois régiments de la guilde
(environ 150 hommes), plus une centaine de ser-
viteurs, de bureaucrates et de marins qu'il a
regroupé en milice. La guilde n'estime pas qu'une
force armée plus importante soit nécessaire, car
lluma Zenda préfére se voiler la face (moins il
accordera d'importance a ce probleme, moins ce
probléme aura d'importance!)

Le manoir d'Erik porte bien son nom au moment
de I'action, puisqu'’il est habité par les partisans de

Kraggar. Les «fidéles», venus de toutes les fermes
des marches et méme de Port Rakar, logent dans
les dortoirs frustres et insalubres. En fout, trois
cents hommes, principalement des ouvriers agri-
coles, sont regroupes dans la ferme et attendent
les ordres de leur maitre. Ils sont pour la plupart
convaincus de I'identité d’Erik, mais combattent
surtout pour voir enfin s'améliorer leurs condi-
tions de travail. Une cinquantaine d’entre eux
sont des gardes capables de combattre efficace-
ment lors d’'une bataille rangée.

En raison de la neige et du mauvais état de la
route, il ne faut pas moins de dix heures pour
parcourir la distance entre le manoir et le port.
Deux fermes peuvent servir d’étape, mais elles
sont ouvertement en faveur des fideles et n'ac-
cepteront pas de partisans de l'usurpateur en
leurs murs. Elles sont cependant tres peu prote-
gées, par a peine une dizaine d'ouvriers en éfat de
se battre. Apres le coucher des Feux-du-ciel, les
mygales de la Nuit attaquent toutes les personnes
qu’elles trouvent dehors. -

Ef maintenant,

Ja verite !

Erik est un imposteur. 1l s'agit d'un metis Gehem-
dal/Venn'dys sans le sou, aventurier de fortune,
qui a eté placé la par Reyals Klommeq, un agita-
teur ulmeque de la guilde du Vent du Faucon.
Celle-ci cherche depuis des annees a neutraliser
la Machine d’Argent, et a trouvée un pion ideal en
la personne de son imposteur, qui est mainte-
nant persuadé d'étre la réincarnation du vrai Erik.
Il est convaincu que le commandement de la guil-
de de la Machine d’Argent lui revient, ce qui
accroit encore son efficacité. Il ronge son frein sur
les conseils de Reyals, mais il s’en faut de peu
qu’il ne se lance, en plein hiver et au milieu des
mygales, dans une croisade suicidaire pour
prendre d’assaut ce qu'il juge lui revenir de plein
droit. Des P] un peu habiles devraient pouvoir
facilement court-circuiter Reyals et pousser Erik
a l'action.

Reyals Klommeq est plus prudent, et veut a tout
prix étendre I'influence d’Erik jusqu’a Port Rakar
avant le printemps, car il est conscient que ses
troupes ne survivront pas a une campagne mili-
taire. Il sait qu’il joue contre la montre et cherche
par tous les moyens a infiltrer ou a retourner les
membres de la guilde basés dans le port. Il a en
projet une mise en scéne délirante a base d'effets
spéciaux qu'il compte utiliser au port pour rallier
un maximum de personnes. Lassassinat d'(Eil-
rouge est ['un de ses réves les plus fous, et il le
proposera certainement a des PJ semblant étre
capable de reussir.

Des bruits dans la nuit

Pour couronner le tout, des meurtres ont lieu la
nuit. Les victimes ont toutes été tués par des
mygales, mais le probléme est que pour la pre-
miere fois, celles-ci attaquent en groupe et arri-
vent méme a s'introduire par ruse dans les habi-
tations. Elles bénéficient en effet d'un allie de
poids: le veritable Erik!

Laissé pour mort, Erik s’est trainé vers un bos-
quet. Une mygale de la nuit I'a attaque, voyant en

lui une proie facile. Dans un ultime effort, il a
réussi a absorber le loom noir de la créature en la
tuant avec le couteau qu'il s'était arrache des
entrailles. Lafflux de loom noir pur dans son
corps mourant I'a transforme en pestar. Sa ral-
son n'a pas résisté a sa nouvelle condition, et il est
devenue une béte parmi les bétes, chassant les
mygales de la nuit et les rares voyageurs égareés
sur les chemins d’hiver. Le printemps venu, a
court de loom, il est parti vers d'autres ecrins.
Aprés des années d'errance sur le Continent, il a
peu & peu retrouvé la raison. Lorsqu'il a entendu
dire dans une taverne qu'Erik Magnus etait vivant
et avait soulevé les marches de Terk, il a décidé de
retourner sur les lieux de sa mort. Résolu a se
venger, il veut punir les membres de la guilde
qui soutiennent I'immonde Iluma, mais egale-
ment ceux qui aident le faux Erik. Au cours de ses
années de non-vie, il est devenu un maitre du
loom noir, et I'hiver lui est propice...

]

~u

Recherches

Des aventuriers consciencieux prend#font soin

d’effectuer des recherches au sein des archives du

Sénat de la Constellation, dans les registi<s de la

guilde de la‘Machine d’Argent, dans les archives

de Port Karak ou encore dans la bibliothéque du

Manoir d'Erik. (Le Sénat et la guilde ont tous deux

une approche «décentralisee» de la conservation

des archives. Tout ce qui concerne les «affaires

locales » est donc conservé dans un havre proche

des marches de Terk, que vous pouvez choisir a

votre guise.)

Les informations disponibles sont indiquées ci-

dessous, avec les endroits ou l'on peut les trouver.

Un jet d’Alphabet + Savant ou Observateur est

toujours indispensable. Sa difficulté varie selon

'endroit et les informations. Les codes suivants

sont utilisés pour résumer les difficultés selon

I'endroit ; SN = Sénat, MA = Machine d'Argent, PK

= Port Karak, ME = Manoir d’Erik. Si vous pretferez,

vous étes libre de distiller les informations selon ,
les besoins de lintrigue, en modifiant notam- \
ment leur accessibilité.

@ Lhistoire de la guilde de la Machine d’Argent et
de Karak Magnus (SN Facile, MA Facile, PK Nor-
male, ME Difficile). Reprenez les informations
générales sur la fondation de la guilde et de la vie
de Karak Magnus, décrites dans l'introduction du
scénario.

® Les annales des marches de Terk sur la mort
d’Erik Magnus (SN Difficile, MA Normale, PK Nor-
male, ME Facile). Elles parlent des etranges cir-
constances de la mort de I'héritier, de la rapidite
avec laquelle le cadavre fut abandonné, des trois
témoins de la mort (Ramon le Venn'dys, Volfar
Shrarg et lluma Zenda) et des fins étranges de
deux d'entre eux sur le bateau qui les ramenait du
Continent.

® Les rapports annuels de 166 et 167 (SN Difficile,
MA Normale, PK Facile, ME Tres facile). Ils relatent
les étranges morts d'ouvriers qui ont suivi I'hiver
166. Elles ressemblaient a des attaques de mygales
de la nuit, mais ont eu lieu au printemps. Un jeune
apprenti, Atole Fmirn, parle d'un individu aux longs
cheveux noirs errant dans les vignes, qu'il aurait
apercu au petit matin prés d'un des cadavres. |
@ Les autopsies du docte Logsk (SN non dispo- 4
nible, MA Pure folie, PK Tres difficile, ME Facile). 4
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Ces documents détaillent 'examen des victimes

du printemps 167. La cause de la mort est, a
5 chaque fois, la gorge déchirée. Tous les cadavres
ont été vidés de leur sang. Aprés autopsie, ils
| ont tous été enterrés dans une fosse commune
! dont I'emplacement est clairement indique. Sur

place, déterrer et étudier les cadavres de manie-

re loomique fait clairement apparaitre que I'étin-
celle de loom noir a disparu dans chacun d'eux.
Un nécromant pourra méme utiliser certains sor-
tileges de loom noir pour interroger les fantomes

et obtenir ainsi une déscription compléte des cir-

! constances des assassinats.
| ® Le rapport de la commission d’enquéte sur la
mort d’'Erik Magnus (SN Normale, MA Facile, PK et
ME non disponibles). Lélément le plus interes-
| sant du texte est le témoignage d’Tluma Zenda
décrivant «l'accident» et détaillant la mort de
Volfar Shrarg et la pendaison de Ramon.
@ Le portrait d’Erik Magnus est présent dans plu-
sieurs endroits. On peut le trouver avec un jet
d’Observateur + Arts Picturaux ou Savant + Alpha-
bet (SN non disponible, MA Normale, PK Facile, ME
Pure folie). I est a chaque fois trés réussi. Le faux
Erik ne lui ressemble absolument pas. Le portrait
d’Erik qui tronait au-dessus de la cheminée du
manoir a été caché par Reyals Klommeg, mais il
est trouvable si I'on réussit le jet a Pure folie, ou
si les aventuriers le cherchent spécifiquement
dans le manoir. Sur les tableaux, Erik est grand,
avec de longs cheveux noirs, des yeux marrons
pénétrants et un nez aquilin.
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Chronologie passe,
présente et a venir

Ce scénario étant non-linéaire, voici une chrono-
logie de ce qui peut se produire par defaut, qui
récapitule également les faits passes. Les actions
des aventuriers devraient, espérons-le, la pertur-
ber quelque peu.

@ Année 66 ; Création de la guilde de la Machine
d’Argent par Magnus Sverdlov.

@ Année 166: Meurtre d’Erik Magnus par la troi-
~ ka. Une partie de I'expédition repart vers les

Rivages afin de porter la nouvelle a 'état-major de
la guilde, a Port Franc. Volfar Shrarg est assassiné
par Ramon le Venn'dys. Il est immédiatement
pendu sur les ordres d'lluma Zenda.

@ Année 167: Série de sept meurtres au cours
du printemps, attribués par erreur a des mygales
ayant résisté au changement de saison. Il s'agit en
fait d'Erik qui, pour satisfaire son appétit de pes-
tar, a bu tout le sang des victimes pour leur pren-
dre I'étincelle de loom noir.

@ Année 185: Nomination d'lluma Zenda a la
téte de la guilde. Les rumeurs d'assassinat gagnent
en intensite.

@ Il vy a six mois: Arrivée du faux Erik dans les
marches de Terk. Aidé par un agent de la guilde
du Vent du Faucon, il prend trés rapidement le
POUVOIr,

@ Jour ] moins 8 semaines: Borak (Eil-rouge
arrive a Port Rakar avec deux régiments de renfort.

@ ] - 6 semaines: Départ des civils pour Port
McKaer et les Rivages.

® | - 4 semaines: Début de 'hiver et de I'hiber-
nation des Terkiens.

® | - 2 semaines: Arrivée du vrai Erik dans les
marches, par voie de terre. Il se cache dans les
vignes et se lie avec les mygales de la nuit.

® ] - 1 semaine: Mort de trois matelots dans
un dortoir de Port Rakar, censément tués par des
mygales de la nuit. En réalité, ils ont été assassl-
nés par Erik.

@ ] - 2 jours: Une vingtaine de mygales de la nuit
attaquent 'aile nord de la forteresse de Port Rakar.
Erik leur ouvre une fenétre et les laisse entrer.
Elles tuent cing personnes avant de s'enfuir. Gra-
ce & son sortilége de Discrétion absolue, Erik n'est
absolument pas repéré et disparait.avec ses
monstres. %

@ Jour J: Arrivée des personnages. Erik s'intro-
duit dans la place en méme temps qu'eux, en se
faisant passer pour un passager du bateau par
lequel ils sont arrivés, un certain Ricardo Monte-
fiori, aventurier venn'dys. |

@ ] + 1: Erik se renseigne sur la situation locale.
Devant lampleur du soulévement, il décide tenter
sa chance et de prendre le pouvoir en rempla-
cant 'imposteur. Désireux d'utiliser Borak et ses
hommes pour renverser lluma une fois les mar-
ches passées sous sa coupe, il décide de les lais-
ser tranquille et de partir vers le manoir. Si les
aventuriers font mine d’y aller, il les pousse a
partir avec lui. S'ils voyagent avec «Ricardo», ils
ne verront pas 'ombre d'une mygale.

® ] + 3: Erik s'introduit dans le manoir et, grace
au sortilége Visage commun, il y enquéte discre-
tement. Le soir, afin de regagner des points de
loom, il tue un domestique, mais se fait surpren-
dre. Une bagarre éclate, au cours de laquelle il est
obligé pour se défendre de creer un non-mort
avec le corps du cuisinier qui 'agresse. Pendant
que sa créature séme la panique, il s'enfuit en
utilisant les sortileges Marcher dans la nuit et
Discrétion absolue. Reyals, averti qu'un necro-
mant est a 'ceuvre, fait doubler les gardes. Peu
aprés, il réunit tout le monde et fait un discours
sur le théme: «une lache tentative d'assassinat
vient d’avoir lieu contre le légitime héritier de la
guilde». Aprés ca, les fideles sont persuades
quTluma a poussé I'infamie jusqua engager un
Ashragor pour tuer Erik.

@ ] + 4: Erik s'introduit dans le manoir grace au
sortilege Etre les ténébres et se met en quéte de
son portrait, élément indispensable pour sim-
poser de maniére incontestable. 1l le localise alors
que Reyals, protége par des soldats, est en train
de le sortir de sa cachette pour le mettre dans sa
chambre. Erik invoque discrétement un Ficher
obtus, a qui il ordonne de garder le couloir vers
lequel Reyals se dirige. Il fonce ensuite chercher
ses mygales et, profitant de la confusion causée
par les hurlements du démon, attaque le manoir.
Il retrouve Revals et ses hommes dans le couloir,
face au démon. Un terrible combat s'engage, au
cours duquel la plupart des mygales perissent.
Revals lance le sort Faux-semblant sur Erik, qui 'y
est insensible, au grand déplaisir de I'Ulmeque. Le
combat est gagné par Erik, qui se decouvre sous
sa véritable identite en dévoilant le portrait.
Devant la puissance des mygales de la nuit et
I'incontestable ressemblance avec le tableau, les



fideles se rallient en masse au vrgi Erik. Limpos-
teur est livré aux mygales. Le cadavre de Reyals
est interrogé (grace au sortilége Parler avec les
morts). Il avoue son appartenance a la guilde du
Vent du Faucon. Cela souleve une telle indignation
parmi les fideles que personne ne trouve le temps
de s'étonner du fait qu’Erik n’a pas l'air d'avoir
vieilli depuis 166.

® ] + 5: Tous les fideles se rendent au port et
commencent le siege. Erik demande a rencontrer
Borak, et lui conseille d’amener le portrait qui
trone sur la cheminée de la grande salle de la
forteresse, Une entrevue a lieu en terrain neutre

entre les deux armées. Erik raconte une version .

trés édulcorée de son histoire - ou il erre, amne-
sique, pendant des années, avant de retrouver la
mémoire dans une taverne en entendant parler
des marches de Terk. Borak est dubitatif. En vieux
soldat, il flaire qu'Erik ne dit pas tout, et que le
loom est a la base de toute l'affaire. Il refuse obs-

tinément de renier son engagement envers [luma
Zenda sans l'accord des dieux, et decide qu'un
duel au premier sang doit avoir lieu entre lui et

Pour Guildes

» Erik Magnus, pestar
(voir Le loom;, p. 73)

Loom noir 76
Agile4 Fort5 Observateur 4 Resnstant 4
Charmeur 4 Rusé 6 Savant 5

I Talentueux 4
Art guerrier 4, Art étrange 6, Art guildien 3.
Compétences : Bagarre 5, Esquive 4, Arme

I 3 une main 4, Discrétion 5, Filature 4, Maitrise
4, Pouvoir 4, Sens 5, Phylum Démoniaque
de Wisk le Belliqgueux 2, Phylum nécromantique
de Sotoph 5, Phylum noir pur de Prévious
le Méticuleux 4.

Sortiléges : Dielkh mugissant, VWor véloce,

I Larvet ailé, Ficher obtus; Retrouver la Tombe,
Lever un corps, Se nourrir des morts,
Controler la pourriture, Parler avec les morts,

I Parler avec 'au-dela, Détecter les fantdmes,
Manger le cceur; Relever un cimetiére,

Manger la cervelle; Marcher dans la nuit,

Etre les ténebres, Voir dans I'obscurité,

Tuer la lumiere, Renforcer la nuit, Traverser

la glace, Geler, S'unir avec le froid, Ralentir

un organisme, Géner le mouvement, Arréter
un objet, Visage commun, Discrétion absolue,

Lente décrépitude, Disparition, Effacement,

Contréle climatique.

Armure : cuir clouté (1d6 + |).

Equipement : Rapiére, dague, armure de cuir.

Notes : En plus de ses pouvoirs de pestar

et de ses sortileges, Erik Magnus est capable,

en tant que créature loomique noire,

de contrdler les mygales de la nuit.

Il en a une trentaine sous ses ordres.

Lorsqu’il est parmi les hommes, il lance

toujours le sortilége Visage commun,

qui lui assure un parfait anonymat.

» Les mygales de la nuit,
créatures de loom noir

Agile 8 Fort4 Observateur4 Résistant4
[ oom noir: 10 a 20 selon la taille
Voracité ; |

Compétence : Art guerrier 6, dégats 2d6

Erik. Si Borak gagne, cela « prouvera» qu'Erik est
un imposteur et que les dieux ne sont pas a ses
coteés. S'il perd, il se rangera aux cotes du pre-
tendant. Erik ne parvient pas a le raisonner, et le
combat commence au milieu des deux armees.
Borak lance le tour Par les feux repandus sur Erik,
qui y est insensible. Ayant alors la preuve absolue
qu’Erik est plus que ce qu'il prétend, il ordonne a
ses hommes de se battre et d’exterminer tous les
rebelles. _

Dans la melée, Erik utilise Tuer la lumiere pour
plonger Borak dans les ténebres, et I'egorge en

(morsure glacée).

Armure naturelle: 1dé

Pouvoir: Insensibles au froid:. Leur corps change
de couleur selon I'environnement

(jet Trés difficile pour les voir de nuit I'hiver).
Note : Lorsqu’une mygale de la nuit tue une
créature vivante, elle lui suce son étincelle

de loom noir et I'absorbe comme sj elle utilisait
le sortilege Sucer le loom des morts

(Le loom, p.81).

P Le faux Erik

Agile 3
Charmeur 4
Talentueux 2
Art guerrier 2, Art étrange |, Art guildien 3.
Compétences : Comédie 2, Arme a une main 2,
Grimper 3, Esquive 4, Déguisement 3,

Fort 2 Observateur 2 Résistant.2
Rusé 3 Savant |

- Discours 4.

Armure : Aucune.

Fquipement : Rapiére, dague.

Alcooligue, faible et a moitié fou, I'imposteur
est tellement heureux de la chance qu'il

a d’avoir des hommes sous ses ordres

qu’il s’est persuadé qu'il était le vrai Erik.

Il en a méme oublié son nom. Il ne se rend pas
compte qu’il est manipulé par Reyals.

Il est petit et brun avec des cheveux longs,
des yeux vairons (marron et vert) et une fine
moustache.

P> Reyals Klommeg

Agile 5 Fort | Observateur 5 Résistant 2
Charmeur 6 Rusé 5 Savant 2
Talentueux |

Art guerrier 2, Art étrange 5, Art guildien 4
Compétences : Maitrise 2, Pouvoir 3, Sens 4,
Phylum des vies nocturnes |.

Tours : Au pic des Vénérables 3,

Par le regard d’or 4.

Sorts: De la vallée des sept tours 3,

Le semblant 2.

Sortilege : Aldamar le lyrique.

Armure : Aucune,

profitant de sa stupeur. Puis il active son sortile-
ge de Controle climatique, lancé au cours de la
nuit précédente, provoquant une tempeéte de nei-
ge d’ou il émerge en brandissant la téte de Borak.
Devant ce spectacle, la plupart des hommes se
rendent ou se rallient a lui. Ceux qui resistent
sont massacres.

La forteresse est investie dans I'heure, et Erik
prépare son attaque contre le reste de la guilde. Si
les choses en arrivent 13, les événements sortent
du cadre de ce scénario... pour faire une tres
bonne amorce de campagne.

Dénovement

La chronologie ci-dessus n'est bien evidemment
qu’une possibilité. Il est plus que probable que les
actions des aventuriers devraient changer, dans
un sens ou dans l'autre, les projets d’Erik. Selon
leurs gotts personnels, selon la facon dont ils
seront arrives dans cette aventure, ils choisiront
I'un ou l'autre camp. Vous avez tous les élements
pour faire vivre cette histoire selon les désirs et
les actions des.joueurs. 9" |

-

Mathias Twz fowski
“illustration : Léo Beker
plan : Cyrille Daujean

Equipement : Dague, guilder constellé
(vert 17, rouge |, jaune 3, noir 5, violet 2),
talisman en yielix.

» Borak CEil-rouge I
Agile 5 Fort6 Observateur 3 Résistant 4
Charmeur | Rusé 3 Savant | I
Talentueux 2

Art guerrier 5, Art étrange 2, Art guildien 3.
Compétences : Bagarre 3, Commandement 4, I
Patois (Bataille) 3, Vigilance 2, Armes a deux
mains, Chevaucher 2. I
Tours : Par les feux répandus 2, Par le métal
hurlant 3.

Armure : Cuir clouté plus casque (1dé + 2). I
Equipement : Grande hache, pierre en rallgar

% |a place de I'ceil droit, bracelet en armor,

boucle d’oreille en yielix. I
Géant roux a la voix de stentor, dont I'ceil droit
est une pierre de rallgar, Borak impressionne.

|| sait diriger des hommes au combat et espere I
mourir I'arme 2 la main, comme tous les vrais
Gehemdals. Ayant passé toute sa vie dans

la guilde de la Machine d’Argent, il est d’'une I
loyauté proche du fanatisme. |l n'apprécie

pas les rebelles, mais changera d'avis

si on lui prouve qu’lluma est responsable I
de la mort d’Erik Magnus.

P Les soldats de Port Karak (150)
et du Manoir d’Erik (50)

Agile 4
Charmeur 2
Talentueux 2
Art guerrier 5, Art étrange |, Art guildien 2.
Compétences : Bouclier 3, Esquive 3, Arme

a une main 3.

Armure : Armure de cuir clouté + casque
(1d6+2).

Equipement : Epée, bouclier.

Soldats professionnels, ils ne se battent

que s'ils ont des chances de gagner. Pour eux,
la reddition est une alternative tout a fait
honorable.

Fort 5 Observateur 3 Resistant 4

Ruse 2 Savant |
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Pares pmrt Lec{:rﬁcmﬁc Contact ! Decadents cybernétiques, mgstques les Episodes 13

15 de natre série « Le Résean Divin » vont vous propulser dans un maelstrom schizophrene
ot mwrtrier. \lsus avez raté le début 7 Alors foncez découvrir les volets 1 a 12 dans

Les n° 100, 101, 102 ¢6 105 de « Casus Belli», et préparez-vous a affronter | ultime vérité. . .

Remmﬂ des épisodes
) précédents

’ Février 2001. Phumanité est une machine fol-

le foncant a corps perdu vers l'autodestruction.

Dans ce monde de désespoir et de violence, les PJ
ont hérité d’'un puissant artefact technologique,
un cube d'iridium, qui les catapulte au cceur d'un
l_. conflit secret a I'échelle planétaire. Leur but: lever
le voile sur la mystérieuse conspiration Babel et
réveiller le messie qui sauvera les derniers hom-
mes. Face a eux se dresse le Fleau, monstrueux
ange de mort qui prépare 'avenement du Dieu
Sombre. Mais quel est le sens véritable de cette

confrontation? Quel fantastique secret se tapit .

dans I'ombre du Réeseau Divin?

Episode 13

« I_ES ESPRITS T[lRTUEUX

Crying Freedom

1" mars 2001. Une résidence écossaise tapie au
coeur des brumes de I'fle de Skye. Coma. Dans la
lueur des scopes, un homme guette le retour a la
conscience des PJ. Iguane est 1a pour veiller sur
leurs réves...

() BO d’Hellraiser.) Briilure de l'air incandescent
dans les poumons. Course haletante vers une
montagne dressée sous le soleil. La-haut attend
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le plus grand des mystéres... Soudain, une ombre.
Le Fléau! De ses paumes jaillissent des dizaines
de chaines hérissées de crochets: «Tu n'es pas
digne de contempler I'avénement.du Dieu Som:
bre, lorsque sonnera 'Armaggedon»... Et les PJ
s’éveillent en hurlant. Toujours ce cauchemar!

Plus tard, devant un déjeuner copieux, Iguane
résume la situation. Les PJ, recherchés pour
‘meurtre, font les gros titres de la presse britan-

nique! Aéroports et gares sont sous surveillance.

Linfluence de la Church of Technomancy, le bras
armé du Fléau, a joué a plein. Pour les PJ, il est
clair que si Iridiom, le Dieu Sombre, a eté leur
allié lors de leurs aventures précédentes, il
cherche maintenant a les faire eliminer par son
propheéte-bourreau, le Fléau.

Consultant leur bibliotheque, ils apprennent que:
@ [Armaggedon, la «montagne de Meggido »,
désigne dans la Bible le lieu mythique ou seront
rassemblés les rois de la Terre pour l'ultime com-
bat du bien et du mal. Cest le dernier acte de
I’Apocalypse, ou s'affronteront un messie et un
faux prophéte. Apres viendra 'age d'or, la Jeru-
salem céleste... ou les tenebres eternelles!

@ Le mot «messie» signifie «I'oint de Dieu». Il
designe le Christ, ou de maniere génerale, un
envoye celeste.

@ NewsNet du 01/03/2001 (3615 Casus, tapez
V3T).

— Terroristes en Ukraine! Un commando s’est
introduit dans la base militaire de Kiev et s'est
empare cu plus gros avion furtit connu (200 pas-
sagers). On evoque un lien avec la Church of
Technomancy.

— Time Bandit! Le pirate informatique annonce
que les paraboles du centre d’Arecibo (2 Puerto

Rico) captent des messages stellaires. Selon lui, il
ne s'agit pas d’émissions extraterrestres, mais
des «pensées d'un dieu maléfique »!

— The Bandit strikes back! Le pirate fait des
émules! A Paris, le groupe écoterroriste Green
Bandits a taggé des slogans revolutionnaires
appelant la population a sortir de sa torpeur.

UFO : Unidentified
Faxed Oracle

Frémissement d'une orchidée sous la caresse de
mains invisibles. Crépitement d'une btiche dans
les flammes. Les P] méditent dans leur demeure.
Soudain, des hurlements stridents. Tous les téle-
phones sonnent simultanément tandis que les
fax crachent un message :

% Enfants de Babel, levez-vous!

|l est I'heure de revenir & 'ombre

" de la tour décapitée,

Au sein de cette cité ou fut scellé

votre chaotique destin.

. Car, sur le quai des routes paralieles,
rectilignes voies ol voyagent les vers d'acier,
' Vous attend le signe du pirate du temps,
enfermé dans un coffre parmi les coffres.

¢ Cherchez en mon nom, car tout y est,

e coffre puis la clef.

~ Et n'oubliez pas que le temps doit étre chiffré.

Ce message émane de Time Bandit. Il desire ren-
contrer les PJ, et va les entrainer dans un jeu de
piste destiné a semer leurs poursuivants. Le ter-
me de Babel devrait d’emblée les intriguer: le
pirate a-t-il un lien avec la conspiration Babel?
Leur premiére étape passe par Paris («la cité ou
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fut scellé leur destif» dans V'épisode 1), non
loin de la tour Montparnasse (la «tour déca-
pitée»). Laissez les personnages rejoindre
la France, en leur rappelant qu'ils sont acti-
vement traqués. Il leur faudra trouver un
moyen de transport (avion, train, bateau),
tromper la vigilance des autorités et eviter
le Fléau. Vous pouvez développer I'episo-
de, avec une attaque dans I'avion ou dans
le tunnel sous la Manche... Si les PJ captu-
rent un Technomancer, il révélera, hyste-
rique: «Le Fleau nous a guidé de [autre
coté et la, Dieu nous a parlé! Son souffle
divin disait de tuer ceux de Sanctom et lui
apporter la quatrieme téte, Time Bandit!»
Aprés quoi, il s'effondre, foudroye par une
capsule de poison neurotoxique.

La tour decapitée

(,) BO de Strange Days.) Paris, 5 mars
2001. Fresques fluos défigurant les vieilles
pierres. Facades encombrees d’écrans
geants. Choc des maquillages outranciers:
une foule androgyne et sophistiquée. Les
passants ressemblent a des gravures de mode
kitschs alors que, dans 'ombre de la tour Mont-
parnasse, les exclus agonisent dans l'indifféren-
ce générale...

Dans cette ambiance décadente, les P] doivent
se rendre sur «le quai des routes paralleles» (les
rails) «ou voyagent les vers d'acier» (les trains),
c’est-a-dire la gare Montparnasse qui jouxte la
tour. La, il leur faut chercher les casiers de
consigne («un coffre parmi les coffres»). La fin du
message suggere la marche a suivre: si on rem-
place les lettres «time» par les nombres corres-
pondant a leur place dans l'alphabet, on obtient:
20,9,13,5. Le casier qu’ils cherchent est donc le
numero 209135. Sa serrure a un code de 8 chil-
fres que I'on trouve avec «bandit»: 2,1,14,4,9 et
20, soit 21144920. Toute erreur declenche une
alarme (arrivée de la sécurité en 1d10 rounds). A
I'intérieur, un webphone, sorte de vidéophone
portable, attend les personnages.

(,) BO d'Hellraiser.) Soudain, surgissant du neant,
un nuage de brume noiratre se déroule vers les PJ.
Une silhouette apparait, voiles mortuaires flot-
tant dans les airs. Dix lames de rasoirs etincellent.
Le Fléau! Il attaque, suivi par un groupe de Tech-
nomancers.

Organisez un combat au cceur de la gare: duels
sur le toit d'un train, dans les escaliers roulants...
Selon la maniére dont les PJ ont quitte I'Angle-
terre, le Fléau les attendait de pied ferme (20
Technomancers avec des armes lourdes) ou n'a pu
qu'improviser cette attaque (1d6 hommes). Au
bout de quelques rounds, faites intervenir un
commando en combinaisons vertes et masques a
gaz, qui aide les PJ a fuir dans les coursives du
métro. Ce sont les Green Bandits, prévenus par
leur maitre spirituel. Une fois a I'abri, ils four-
nissent des soins, du matériel et I'aide nécessai-
re pour quitter le pays.

A présent, les PJ peuvent activer le webphone.
Recherche... Connexion. Accords d'un orgue de
barbarie sur fond de mandoline. Timbre d'un
carillon tout proche. Images d’une cité sur ['eau :
Venise. Puis quelques mots: «Enfants de Babel,
venez a moi, je vous attends.»
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Episode 14

« LA RUE EST DANS I.A NUIT
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Venise, 7 mars 2001. Reflets pourpres des canaux
pollués. Pulsations chamarrées des sculptures
électroluminescentes. Et partout, la sarabande
hallucinee des masques: la cité lacustre résonne
des clameurs hystériques d'un carnaval perma-
nent. Depuis que le pape Ramius et sa guerre de
religion ont fracturé I'ltalie, Venise est redevenue
indépendante. Les Ganz, une famille violente et
dégénérée, ont pris le pouvoir. IIs se font appeler
«les doges» et Goriar Ganz, le patriarche, impose
sa justice avec une milice armée sillonnant canaux
et ruelles a bord de SpeederKraft (des motos sur
coussin d'air). Agressions et drogues sont monnaie
courante, mais on trouve aussi des artistes de
tous horizons qui transforment sans cesse la vil-
le dans une débauche de création. Chacun vit
masqué, chantant a la lueur des braseros, ou egor-
gé une rue plus loin. Car Ganz et sa famille sont en
réalité._ des goules; surgies des bas-fonds de I'Eu-
rope potir goliter des proies faciles!

Laissez les P] errer avec les indices sonores dont
ils disposent. Lunique endroit ou ils pourront
retrouver tous ces eléments est la place Saint-
Marc. En attendant, ils pourront consulter le
NewsNet du jour (3615 Casus, code X4K) sur I'une
des bornes Web qui jalonnent les rues:

— Rendez-vous historique au mont KenyalLe 16
mars 2001, félinion de 120 chefs d’Etat pour déci-
der de I'avenir du monde.

— Crises d'épilepsies et visions mystiques frap-.

pent des utilisateurs du Web depuis des mois.
— Dans I'Atlas, des bédouins affirment avoir
obhservé des Ovnis! Des témoignages similaires se
multiplient sur toute la planete.

— Réveélations! Le pape Ramius dévoile la troi-
sieme prophétie de Fatima. De grandes epreuves
attendent la terre, puis ce sera la venue du Malin
et 'Armaggedon final!

I'eeil du schizophréne

Place Saint-Marc, le soir. Splendeur de la basilique
illuminée de milliers de diodes, tandis qu'un
carillon résonne. Soudain, la mélopée distordue
d'un orgue de barbarie et d'une mandaoline. [gno-
ré par la foule, un petit homme encapuchonne
joue dans un recoin sombre. Les PJ ont trouvé
Time Bandit! Mais avant de faire les presenta-
tions...

() BO d'Hellraiser.) Un cri. La-haut, sur la facade,
une monstrueuse gargouille de pierre revient a la
vie! Elle fond sur les PJ tout en prenant les traits
du Fléau. Simultanément, un groupe de Techno-
mancers se rue sur la place... C'est le debut d'une
longue chasse & 'homme dans les canaux de Veni-
se. Le Fléau met tout en ceuvre pour les elimi-
ner, mais Time Bandit (qui doit rester en vie), gra-
ce a sa parfaite connaissance des lieux, guide les
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PJ jusqu’a son repaire secret, quelque part dans le
labyrinthe de la lagune.

(,'BO de La cité des enfants perdus.) Lueurs catho-
digues des murs d’écrans. Débauche de hardwa-
re éventré. Une pile de CD-Rom s'effondre sur le
silicium d’une carte-mere... Visiblement, les P]
sont dans l'antre d'un extraordinaire informati-
cien! Se débarrassant de sa cape bigarrée, Time
Bandit se révéle enfin: engoncé daijs-ume combi-
naison couverte de circuitsfimprimes, son corps
nain et difforme porte un visage sans age, enca-
dré de touffes de cheveux maladifs. De son eeil
unique, il scrute les PJ puis entame un soliloque :
«Ils sont la a présent... Tu dois leur parler... Oui,
tu le dois... Babel... La montagne?... Mes chers
amis, ah, Babel...» Ce monologue décousu se
poursuit pendant des heures, mais les P] y gla-
nent les infos suivantes:

@ Time Bandit. En dépit de son genie, 'homme
est clairement fou. Un médecin peut déduire qu'il
s'est soumis a des expériences neurochirurgi-
cales (comme celles dont les PJ ont été victimes,
en plus poussées). Time Bandit se souvient d’avoir
été «une téte parmi quatre, un créateur dechu,
obligé de fuir Tombre divine et ses marionnettes
technomancers». Lui aussi fait des cauchemars, et
ressent un «appel impérieux vers le sud», comme
de nombreux habitués du Web.

® La conspiration Babel. Si I'on en croit la pho-
tographie sur I'un des écrans, Time Bandit y a
participé. On le voit avec Keliser et lord Prome-
teus, au pied d’'une montagne dans le désert. Cest
celle du cauchemar des PJ! D'autres photos, a
moitié brilées, montrent des ruines antiques, du
matériel high-tech et le dessin d’'une roue ornée
de glyphes. Au dos de la photo est écrit «messie »!
Time Bandit se souvient que la conspiration Babel,
les prophéties d’Apocalypse et le messie sont liés
a des événements de I'Antiquité. Impossible d'en
savoir plus.

® Le SuperWeb. Time Bandit passe son temps
dans les couches profondes de la réalite virtuel-
le. C'est la qu'il a entrapercu la menace qui pesait
sur 'humanité : un dieu tentaculaire en train de
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prendre forme, dont les réves flottent dans cet
univers parallele. Il veut le montrer aux PJ, et
ceux qui le souhaitent vont se «cabler» pour
plonger avec lui dans le SuperWeb...

Le dieu dans 1a Matrice

Contact des électrodes. Chaque PJ est moulé dans
une combinaison polymere parcourue de fils.
Picﬂtemgnts, flash!... Les P] basculent dans I'uni-
vers synthetique. Vol a grande vitesse. Leurs
«clones» virtuels apercoivent un instant les auto-
routes de l'information, la couche superieure du
Web, puis ils plongent... Parois aux fissures d'un
pourpre malsain. Derriere Time Bandit, ils tra-
versent un labyrinthe ténébreux. Plus bas, tou-
jours plus bas. Sas rivetes, code de defense,
déverrouillage, ils glissent entre les pales d'un
ventilateur d’acier virtuel... et débouchent dans
une gigantesque plaine glacée aux ombres mou-
vantes. Ici flottent les images virtuelles de cen-
taines d’adeptes en méditation: Technomancers,
mais aussi dirigeants pelitiques et religieux!
()80 d'I3.llraiser.) Soudain, le Fléau apparait.
D'un doigfimpérieux, il désigne la forme nume-
risee d'un plateau montagneux, aut loin. Au-dessus
plane une présence colossale, une entité noiratre,
agitée d’éclairs... Une chose vivante, etendant ses
ramifications d’'un bout a l'autre de Fhorizon vir-
tuel. «Venez!, ordonne-le Fléau, venez vous unir
au Dieu Sombre! Bientot, il sera partout et vous
serez ses Elohims, ses Khérubims, les maitres de
la Jérusalem céleste!» Laissez les personnages
profiter du spectacle avant d'étre repéres. D'im-
mondes chimeéres informatiques se lancent alors
sur leurs traces! Chaque PJ doit «remonter» dans
le réel en réussissant d’affilée 3 jets sous INTX3.
A chaque échec, un programme tueur le rattrape
(perte d’'1d6PV réels!). Si le PJ se déconnecte d'un
coup, il perd 3d6PV.

Aprés cette frayeur virtuelle, laissez les P] golter

quelques instants de repos.

() BO de Total Recall) Brusquement, la lumiére
palit et le cube s’active! Pulsations rougeatres.
Des faisceaux incandescents balayent chaque PJ
d’'un quadrillage aveuglant, leurs esprits sont
aspirés! «Bienvenue sur le Reseau Divin. Proce-
dure de transfert engagée. Prochain nexus: Jeru-
salem...»

Episode 15
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Au commencement
etait la mort

() BO de La derniére tentation du Christ.) Eveil.
Douleur. Visage contre le sol. Paysage austere de
collines ravinées, émergeant d'un deésert pier-
reux. Soleil au zénith. Silence de mort trouble
par les cris des charognards tournoyant en cercle.
Les P] reprennent conscience dans les corps de
pelerins assassinés (dont un Templier, voir I'en-
: caciré Les corps d'emprunt), au milieu d'une cara-

vane bralée... Bienvenue dans le désert de Judee,
en 1126!

Les PJ n'ont d’autre choix que d’emprunter la
route de la caravane : un no man’s land peuplée de
prédateurs et de mirages trompeurs. Faites-leur
découvrir les rigueurs du désert (restriction d'eau,
pillards) avant qu'une patrouille de Templiers
vienne a leur secours. Aprés une journée de
marche, la troupe arrive sur un plateau calcine.
Au loin, sur les hauteurs d'une muraille monta-
gneuse, se dessine une cité. Bientot apparais-
sent les domes dorés et les imposants minarets

d'une ville splendide : amoncellement de tours,

de toits voutés, d’églises, de synagogues et de

mosquées, Jérusalem la Sainte se dresse, magni-
fique, face aux PJ!

Aux ordres du Temple

(,' BO de La derniére tentation du Christ.) Jérusa-
lem, 1126. Fraicheur des alcoves de pierre. Echos
des psaumes murmurés. Chocs des armes d'en-
trainement. Passant la' formidable épaisseur de
I'enceinte extérieure, les PJ pénétrent au cceur du
quartier général des Templiers, le Temple de Salo-
mon! Depuis la prise de Jérusalem, neuf cheva-
liers et une vingtaine de serviteurs ont investi ce
monument qui domine la ville. Les'P] sont accueil-
lis par Hugues de Payns, le maitre de ['Ordre:
«Bienvenue, fréres, nous vous attendions. Il
souffle, depuis peu, un vent d’heresie sur la Ter-
re Sainte...

Apparemment Hugues comptait sur les precé-
dents occupants descorps des PJ pour eclaircir
les mystéres qui secouent Jérusalem depuis quel-
ques mois. En effet, des jeunes femmes juives
disparaissent réguliérement, attisant les inimi-
tés religieuses, et la ville est au bord de la crise.
Jusqu'a présent les Templiers, surveillés par Jéro-
me de Craonne, I'émissaire du roi de France, pro-
gressent peu dans l'enquete.

Mais surtout, un serviteur vient de faire une étran-
ge découverte sous le Temple: un mystérieux
mt}l‘l{]llthe noir totalement hermetique, portant
en son centre une porte circulaire résistant a tou-
te ouverture. Les PJ sont accompagnes dans leurs
appartements par Hugues de Payns, qui conclut:
«Ne révélez rien sur le monolithe, freres, car si
j’en crois les legendes, il serait le receptacle d'une
extraordinaire puissance celeste...»

Ef vinrent
les anges de lumiere

Le lendemain. Regards laiteux de quatre servi-
teurs aveugles encadrant Hugues de Payns en
grande tenue. Descente dans les entrailles du
Temple. Grincement d'une lourde porte.

(,) BO de X-Files.) Odeur de parchemins séculaires
et de lampes a huiles. Les P] pénétrent dans un
dédale de galeries encombrées de manuscrits
occultes, d'alambics et de reliques. Descente,
encore. Soudain, l'air se transforme : odeurs d'ozo-
ne, froid intense... La procession s'arréte dans
une vaste salle. Une dizaine de larges tunnels
aboutissent ici, dans l'eclat diffus des cierges.
Au centre git un cube noir de 4 metres d'aréte,
irradiant une puissance presque palpable! Sa
matiére est inconnue. Sur un c6té s'éleve une
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«porte » compasée de trois roues concentriques:
sur le cercle extérieur;/*¥34 symboles rappelant
des hiéroglyphes; puis un cercle de dessins evo-
quant les 78 lames.du tarot et enfin, au centre, 22
lettres étranges, mélange de phénicieg =t d'he-
breu. Ces signes auraient-ils inspiré I'écriture de
I'Antiquité, ou les dessins du tarot?

Rompant le silence, Hugues de Payns reécite «Et
les anges de lumiere, achevant leur ceuvre ter-
restre, s’en retournérent dans leur dissues de
feu. Mais ils laissérent aux hommes le monolithe
noir ot dort le veilleur, le messie. Le monolithe,
déposé jadis sur une montagne sacrée, fut enfer-
mé dans le Temple de Salomon pour y attendre
Iéveil...». Hugues de Payns explique que nul n'a
réussi a ouvrir la «porte» et qu’il ignore si les
légendes sont vraies. Mais cette decouverte est
une occasion sans précedent d’asseoir le pouvoir
de I'Ordre, si on parvient a 'exploiter. 1l a étudie
le mécanisme d'ouverture : les roues sont inde-
pendantes, et a chaque passage d’'un symbole sur
I'axe vertical, un déclic résonne. Il faut sirement
trouver une combinaison de trois signes pour
ouvrir la porte.. Mais le monolithe est piége. Huit
novices ont déja péri. «A chaque fois, apres le
troisieme déclic, une lumiére aveuglante nous a
ébloui, une forte odeur de terre humide nous a
soulevé le ceeur et, une fois nos sens retrouves,
notre compagnon était mort, carbonise, son corps
de poussiere grise s'effritant au moindre souffle!»
Cela dissuadera probablement les PJ de faire des
tentatives a aveuglette, sanctionnees par une
mort irremeédiable. Il serait sage d'emporter un
dessin du portail et d’enquéter...

Les voies du Seigneuy
sont impénétrables

L.a mission des PJ est d'élucider 'affaire des dis-
paritions, mais ils vont vite s'apercevoir que ce
mystere est lié a celui du monolithe.

Les faits

@ Le monolithe. En dehors de la légende citée
par Hugues, les PJ ne trouveront rien. Mais a I'évi-
dence, les «anges de lumiére» qui ont concu le
monolithe sont aussi ceux qui ont inspire les pro-
phéties d’Apocalypse et apporté les poignards
d'iridium (voir 'épisode 8).

® Les disparitions. Lenguéte pietine, et pour
cause... le coupable n'est autre que Jéréme de
Craonne! Il est en effet, le grand prétre d'une sec-
te adorant Moloch, un dieu qui réclame des sacri-
fices réguliers. Jérome a surpris I'annonce de l'ar-
rivée des PJ, d’ou l'attaque de la caravane. Sous le
couvert de sa charge, il leur demandera des rap-
ports réguliers. Informé de leur progression, il
agira en conséquence : embuscades, assassinats...
@ I’Errant. Toutes les jeunes filles enlevées étant
juives, le rabbin Abraham, un kabbaliste de grand
renom, a secretement demandé l'aide d'un clair-
voyant: I'Errant. Ce dernier est un personnage
mi-sage, mi-spectre, condamné selon la légende a
faire pénitence éternellement pour avoir refusé
son aide au Christ. Il sait beaucoup de choses,
mais ne peut intervenir directement (I'Eternel I'in-
terdit). Il lui faut donc un bras terrestre. Ce sera
les P]! En échange de leur aide dans l'affaire des
disparitions, il va les guider vers les trois sym-
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boles. En effet, la force qui émane du Temple de
Salomon a inspiré leur vision a certaines person-
nes! Faites apparaitre I'Errant a votre gré. Vieillard
drapé de sombre, il indique une direction, un
indice sous la forme d’extraits de la Bible...

Les décors et Iaction

@ Jérusalem. Depuis sa prise par les Croisés en
1099, les chrétiens se sont etablis dans la ville,
tandis que juifs et mahométans sont toléres a
I'extérieur. Jérusalem est une ville ot les religions
ne se mélent pas. Malgre tout, les pelerins y ren-
dent graces au Seigneur. Processions et suppli-
ques cotoient les boniments des marchands. Le
commerce est florissant et de longues caravanes
pénétrent a toute heure dans la ville, lui donnant
‘un air.de bazar oriental. Jérusalem est une ville de
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Trait moyen |4, PV |3, Sabotage 60 %,
Armes a feu 50% (1dé).

P Milicien de Venise
Trait moyen I I, PV 11, SpeederKraft 70 %,
Uzi 60% (1d10).

I P Jéréme de Craonne -

Trait moyen 16, PV 18, Faux 60 % (2d6),
Persuasion 80 %.

P Assassins de [éréme
Trait moyen |3, PV 13, Poignard 80 % (1d6).
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appartient a 'ordre des
Sud Hospitaliers, une orga-
200m W nisation concurrente).
5 Une arrestation des PJ
sous un prétexte quelconque n'est pas a exclure.
@ Le quartier arménien. Bruyant, c'est le quar-
tier le plus populaire. Les PJ pourront s'y faire
expliguer les lames du tarot. Si I'un d'entre eux se
fait tirer les cartes, C’'est la lame 13, un squelette
tenant une faux, qui sortira.
@ Le quartier syrien. Avec ses ruelies [umi-
neises bordées de maisons basses, c'est un quar-
tier commercant ol vit une communauté égyp-
tienne versée dans les arts. Les P] pourront
identifier les symboles de la grande roue. Ce sont
d’anciens hiéroglyphes. Par ailleurs, s'ils mon-
trent une représentation de la porte, un enfant les
conduira jusqu’au «peintre fou». Inspiré d’Allah,
il peint d'immenses fresques: navires célestes,
roues concentriques, anges de feu... Chaque
ceuvre est ornée du méme glyphe auréolé de
[umiére ; un oiseau a téte de femme, qui chez les
égyptiens représente I'ame, et se prononce «Ba».
C'est le premier symbole!
Les PJ pourront aussi enquéter sur le meurtre
d’Hakim, un négociant retrouvé décapité dans
son lit. Il tenait un commerce d'import-export
florissant, et était notamment lié a Jérome de
Craonne. C'était un homme envie, ne manquant
pas d’ennemis (autant de fausses pistes). [l s'agis-
sait surtout du «fournisseur» de jeunes femmes
de Jérome. Mais il a voulu faire chanter ce dernier,
et la secte s'est chargé de I'éliminer. La seule cho-
se que les P] peuvent trouver chez lui est une
amulette en forme de faux. Un objet curieux, la
faux n'étant pas couramment utilisée dans la
region...
® Le quartier juif. La communaute juive s'oc-
cupe de teintureries, et vit pres de la poterne de
la Tannerie. Depuis les disparitions, plusieurs
leaders s'échauffent et réclament que la loi du
talion («ceil pour ceil») soit appliquéee au cou-
pable. Encore faudrait-il le trouver... A défaut,
les plus excités sont préts a s'en prendre a n'im-
porte qui. Les PJ sont dans une position incon-

@ l- sf t:orps d’ﬂmprum;
0 Eﬂgllﬂﬂ'ﬂﬂ de Montabert, Templier. 28 ans,

armure (+1d10PY). .
® Jean de Mahorne, gcuiyer d'Engueryan. Ié ﬁHS

FOR 13 TAl 14, CON 16, DEX .?__:Z APP 12, PV 15_.§p€f* courte 50 7

(1d6), Acrobaties 80 %.
@ Ireres Josephe et Bartholomé, moines.
75 6t 27 ans, FOR 12, TAL17, CON 13, DEX 13, APP 12, PV 15,

Baton 60 % (1d6+2, désarme adversaire suy un résultat

| compris entre 01 et 30).
@ Maspalio, ex-voleur en penitence. 25 ans,

{ FOR 17 TAL 16, CON 12, DEX 17. APP 18, PV 14. Epée longue

60 % (1d8), singe apprivoisé (FOR 3, CON 3, TAI 3, INT 6,

DEX 20, PV 4, Grimper/Se cacher 95 %, Dérober objet 80 7).
® Kassim, morcenaire furcopole poete. 35 ang, FOR 18,
| TAI19, CON 18, DEX 15, APP 10, PV 18. Cimairre 70 % (1d10),

parler ef live Parabe 100 %, armure de codv+1d6PV).

fortable. Sils avertissent les autorités chrétiennes,
une émeute sera évité, mais au prix de la vie des
meneurs, les milices chrétiennes ne plaisantant
pas avec les «séditieux»... Il vous revient de
mesurer la portée des actes des PJ. Lagitation de
la communauté juive a été en effet voulue par
PErrant afin de voir s'ils agissent en véritables
«justes». N'hésitez pas a entraver leur enquéte,
cheval attelé qui s'emballe, tuiles qui tombent,
tonneaux dévalant une rue. Tout cela est l'ceuvre
des hommes de Jérome! Bient6t I'Errant décide
qu'ils sont dignes de le rencontrer...

Suite
du prochain numero

Nuit. Les P] dorment, et révent au portail sous le
Temple. Choc sourd contre les volets : une fleche!
Autour, un message : «En son temps, Ezechias a
fait 'étang et 'aqueduc, et amena les eaux dans la
ville. Aujourd’hui, elles arrivent toujours, mais
emplies des larmes de nos meres et du sang de
nos vierges. Puisse le nom de I'Eternel vous gui-
der...».-C’est un appel émanant de I'Errant. Ezé-
chias, 'un des rois de Juda, fit construire un aque-
duc afin d’alimenter des citernes dont la plus
connue est la Piscine de Siloé, au sud de la ville.
Il va falloir traverser Jérusalem de nuit en evi-
tant les hommes de Jérome. Et lorsque les P]
attmgnent la porte sud..
(,) BO de X-Files.) Une fﬂrme ethérée précédee
d’un souffle d’air chaud surgit, se découpant dans
la lueur de la lune, immobile, diaphane. Le temps
semble se figer un instant, puis, tel un doux
zéphyr, I'étre spectral s'anime, guidant les PJ vers
leur destin...

Christophe Debien, Patrick Bovsquet
et Philippe Rat

illustration : Léo Beker

plan : Cyrille Daujean
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FOR 15, TAI 14, CON'14, DEX 12, APP 15, PV 14. B/M Dom +1d4.
Epée a deux mains 75 % (1d6 +32), Imp{}wr le respect ?M
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Prologue

LE PUURUUUl

Introduction

Juillet 1969, Hollywood. Les person-
nages-joueurs (PJ) sont tous des acteurs,

et ils ont été engagés pour tourner dans...
un film qui n'a pas encore de titre ou, plus exac-
tement, dont le titre est obstinément garde secret
par le réalisateur. Depuis trois semaines, iis jouent
de leur mieux des scénes incohérentes, quon
leur remet la veille, sans avoir la moindre idée du
scénario. Le résultat est abominable, comme il
fallait s’y attendre, mais Anton von Scelzin, le
réalisateur, a I'air d’en étre trés satisfait. [nutile de
vous étendre sur le pourquoi et le comment pour
le moment.

Et si... les joueurs veulent incarner

autre chose que des acteurs?

Dans la mesure ou, de toute facon, les personna-
ges doivent étre créés exprées pour le scenario,
c’est vraiment qu'ils cherchent a vous embéter.
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(haut de Maldoror

auy subtilités du Mythe de Cehulhu. Les persshnages peuvens étre créés pour | sccasion,
font référence & la version francaise de la Se édition des regles de « L 'appel de Gthulhu .

Cela dit, ce n'est pas tres grave. [l vous reste une
vaste palette d'accessoiristes, d'eclairagistes et
autres costumiers, sans parler du comptable de la
production, de I'avocat du studio, du detective
chargé de la sécurité... Par ailleurs, si vous navez
pas d’autres solutions, I'époque est suffisamment
folie pour qu'un réalisateur arréte un quidam
dans la rue et lui propose un pont d’or pour tour-
ner dans son prochain film.

Les faits

Les personnages ont beaucoup de chance: ils ont
signé pour... étre les vedettes de la premiére
adaptation au cinéma du Roi en jaune, l'epouvan-
table piece a la gloire d'Hastur, dont les rares
représentations ont irrémédiablement déséquili-
bré acteurs et spectateurs. Inutile de dire que si le
film sort un jour, il fera beaucoup de degats.

Ce n'est pas pour autant la peine d’'aller massacrer
le réalisateur! Ni von Scelzin ni ses producteurs
ne sont des adorateurs des Grands Anciens. Scel-
zin est un vieux monsieur excentrique que le pro-
jet amuse. Quant a son financier, il s'agit de
William Saville, un autre vieux monsieur tres res-
pectable, qui a passé une bonne partie de sa jeu-
nesse a exterminer les adorateurs de Cthulhu, et
qui jouit aujourd’hui d’'une paisible retraite. Hélas,
les forces du Mal ont la mémoire longue. Elles
ont attendu une génération, mais leur vengeance

est en marche. James Saville, le fils de William, est
un écrivain brillant, a qui les critiques promet-
tent un grand avenir. A I'insu de son pere, il a été
contacté par un culte de serviteurs d'Hastur, et
converti. Comme beaucoup d’adeptes de l'indici-
ble Grand Ancien, James a pu lire Le Roi en jaune.
Telle quelle, la piéce est inexploitable, et incompré-
hensible pour un public moderne. En revanche,
une version édulcorée, mise au gott du jour et dit-
fusée dans tous les cinémas des Etats-Unis aurait
un grand potentiel de destruction... Conseillé par
Louis Castaigne, le grand prétre de son culte,
Saville a entrepris de convaincre son pére de finan-
cer «le plus grand film de la décennie». Le vieux
William, qui n'était pas hostile a l'idée, en a fait le
prétexte d'un pari avec son ami von Scelzin. Il ne
s'est ahsolument pas intéresseé au contenu du
film, laissant carte blanche a son fils.

Bien sir, Le Roi en jaune ne se laisse pas mani-
puler aisément, et le film a tendance a se rap-
procher terriblement de la piéce, en dépit de la
volonté de tout le monde. De plus, la piece enva-
hit la vie des acteurs. Les pauvres personnages-
joueurs man#ulent des puissances tres dange-
reuses sans en avoir conscience. Normalement, ils
devraient finir fous, ou morts, mais deux autres
protagonistes vont se méler de l'affaire. Pour
commencer, le culte d’'Hastur a envoyé un «super-
viseur» sur place. Cette entité, 'Homme Paile,
doit veiller a ce que le film soit termine, mais

elle a ses propres plans, ou les P] risquent d'avoir
un role a jouer (voir l'acte 11). Et pour qu'il ne
mangque personne a la féte, les perturbations
magiques engendrées par le tournage ont attire
attention d'un groupe d'aimables hippies ama-
teurs de LSD, qui vont tenter d'arréter von Scelzin.

Scene 55, 30° prise

1* juillet, 16 heures. Les PJ sont tous au studio.
Depuis le début de la matinée, ils tournent la
méme scéne, encore et encore. Yon Scelzin s'est
montré insupportable, les faisant recommencer
encore et encore pour des motifs futiles.

Leurs alter ego sont censés avoir une violente
dispute avec Regina, la mére. Celle-ci est jouée par
Carla Brand, une ancienne étoile dont la carriere
a perdu beaucoup de son lustre depuis les années
30. Hirsute et les traits bouffis, elle fait une mege-
re tres convaincante.

Soudain, Carla demande une pause. Elle n'en peut
plus, dit-elle. Von Scelzin acquiesce et annonce un
quart d’heure d'arrét avant la prochaine prise. Le
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A découper et donner aux joueurs
I S S N

Ce que vous savez du film

Pas gi’ﬂﬂdfﬂhﬂiﬂ, en fait. Anton von Scelzin, I

le réalisateur, 4 des méthodes de travail

tres personmelles. Vous n'avez pas lu le scénario,

oM vous en a dit le mains possible sur votre role, I

et on vous distribue vos scenes [a veille du jour

o1f elles sont fouyngées. Bien suy, cormme Loujouys, I

les prises de vue se font dans le désordre,

ce qui fait que vous n'avez pas [a moindye idee l

de ce que vous étes en trdin de tourner,

d part deux ou tyois faits certains : I

— L'action se dévoule de nos jours, aux Efats-Unis,

dans une petite ville {iHEI{}{JﬂqHB qui n'est pas I

nomniée. i

— Il y esi quﬂstw‘n de rivalites familiales autour I

d'un héritage, dont 1a nature n'a pas 666 précisee.

— JUSqICiGE, vous m avez LOUIMe Gue des sceres

en intéx ur (ef en studio; Sﬂalzftj perse I

bl 200 mal des décors naturels).

=l fau S pendre le mamﬂmstﬂ qui est I

un rlﬂtﬁ du cog-a-I'dne ef des réflexions

neens; ﬂntes. I
a

Les autres acteurs

A part vous, 14 distribution se compose de :
@ Carla Brand, qui joue la mere.

< Son personndge est une épouvantable mégere,
-mais, elle, est adorable.

@ Mary Sheldomn, une jolie brune dune
trentaine d'années. Elle joue Cassie, (4 fille ainge.
@ James T. Govdon, un gros quinquagenai
dégarni qui incarne I'oncle Walt, un abominable
pervers, dont les vices sont I'un des sujets

de conversation préférés de la famille
(de maniere allusive, bien sir, La censure veille)
@ Nina Eldolor est une debutante
sans beaucoup de talent. Elle joue Alicia,
[a femme d'Arthuy, qui passe son temps a frahiy
fout le monde.

Le réalisalteur

Anton von Scelzin est un vieux monsigur tres
remarquable, chauve, balafré, avec une grande
gueule ef un accent allemand a coupey au Couteau. I
Né & Berlin, il 'est réfugié aux Etats-Unis en 1935,

Sa filmographie est impressionnante. I a abordeé
pratiquement tous les grands thémes, drame,
dventures exotiques, espionnage... Il vous mene a |a I
baguette, mais pas plus qu'il w'est normal pendant

un tournage, surtout aussi particulier que celui-la. I

Les producteurs

L4, par contre, vous etes un peu dans le brouillard.

Si vous avez bien compris, von Scelzin produit
lui-meéme son film, avec le concours g associes I
dont il n'a pas précisé I'identite. Ce nest pas

Lrés grave. Ses cheques ont foujours £te honores I

nar Ia banque, aloys pourquoi se fracasser ?
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réalisateur se lance dans une dis-
cussion avec les cameramen, Car-
la se retire dans sa loge. Quant
aux PJ, ils sont libres de faire ce
qu'ils veulent. Dans la mesure ou
C'est la premiere fois qu'ils ont
I'occasion de discuter, il v a des
chances pour qu’ils restent tous
sur le plateau.

Soudain Jenny, I'une des ma-
quilleuses, fait irruption en criant
au feu. Elle est suivie de peu par
une torche humaine, qui titube
d’'un bout du studio a l'autre en
poussant des hurlements horti-
bles. Que font les PJ? Peu importe, la forme de
flammes s'effondre dans un coin. Les techniciens
finissent par trouver un extincteur. Le jet de nei-
ge carbonique éteint le feu, et révele le visage
noirci, mais reconnaissable, de Carla. Elle est hor-
riblement briilée, et mourra pendant son transfert
a 'hopital.

Quelques minutes plus tard, une ambulance arri-
ve, suivie de peu par une voiture de police. Les P]
vont devoir rester un peu plus longtemps que
prévu au studio, le temps que tout le monde soit
interrogé aussi minutieusement que possible.

@ La police. Le lieutenant DiRupio est un gros
homme chauve, qui sue a profusion et trempe
quatre mouchoirs (a carreaux, grand format) par
jour. Clest un dur, que le cinéma et les acteurs
n‘impressionnent pas du tout. Sa premiere entre-
vue avec les P] sera sans doute assez civilisée. S'il
intervient plus tard dans le scénario, il sera beau-
coup moins aimable.

@ Les journalistes. Larry Angelio et Mark Grady
arrivent a quelques minutes d’intervalle. Ils repre-
sentent la presse écrite, mais seront suivis peu
aprés par des types de la télé... Ils ont un vague
fond de bonnes maniéres, mais leurs questions
sont trés nettement orientées «sexe et scanda-
les». Ils cherchent a savoir si Carla prenait de la
cocaine, buvait ou venait d’eétre plaquee par un
petit ami. Eux aussi sont probablement voués a
revoir les PJ] dans quelques jours, et eux aussi
seront plus énervants la prochaine fois.

@ Lenquéte. Les faits sont simplissimes. Carla
avait un jerrican plein d’essence dans sa loge.
Elle est entrée, s'est copieusement aspergee, et a
craqué une allumette. En dehors du fait quaucun
assassin sain d’esprit n'utiliserait une méthode
pareille, ses empreintes sont sur la poignée du
jerrican. Reste une question : qu'est-ce que ce truc
faisait dans sa loge? La police (et sans doute les
Investigateurs) découvrira vite que c'était celui
de sa voiture, et qu'elle I'avait fait remplir le matin
méme a la station-service la plus proche de chez
elle. Seule conclusion logique: elle I'a apportée
elle-méme, et c’est un suicide.

Reste que... cela ne cadre absolument pas avec
I'image que les personnages ont de Carla. C'était
quelqu'un d’optimiste et de positif, qui n'avait
aucun souci de santé ou d’argent, qui était mariée
depuis vingt ans au méme homme (qui est abso-
lument effondré, et qui ne comprend pas plus
que les PJ).

® Ce qui s’est passé. Carla était plus sensible
que les personnages aux influences surnaturelles,
et elle a craqué la premiere. Quoi que les person-
nages puissent penser, elle s'est vraiment suici-
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.+ dée... ce qui, d'ailleurs, etait une
erreur. Cela a lié son ame au Rol
en jaune.

Le spectacle
continue !

Bien sdr, le tournage est suspen-
du pendant quelques jours. Le
surlendemain du drame, von
Scelzin assiste aux funérailles de
Carla, en compagnie de toute
I'équipe du film. Le lende-
main, il appelle tout le monde
au téléphone, et leur annon-
ce que le tournage reprendra la semaine suivan-
te. Pour le citer: «Carla l'aurait surement vou-
lu.» Bien sir, il faudra la remplacer, et tourner une
nouvelle fois toutes les scénes ou elle apparais-
sait. Mais tant pis!

Et dong, le 10 juillet, les PJ] reprennent le chemin
du studio. IIs font la connaissance de Lara Mansell,

la remplacante, qui est une femme entre deux

ages, beaucoup plus terne que Carla. Elle est plu-
tdt superstitieuse, elle croit aux voyants, au Yi
King, aux horoscopes, mais pas a Cthulhu...

Et le tournage reprend, toujours aussi long, tou-
jours aussi incohérent, et toujours aussi peu satis-
faisant pour tout le monde. Von Scelzin n'arréte
pas de répéter que C'est une catastrophe, et que le
film sera I'un des plus médiocres de l'histoire du
cinéma. Si les PJ lui font remarquer qu’il n'a qu'a
leur communiquer le scénario s'il veut qu'ils fas-
sent un travail correct, il leve les bras au ciel, et
sort en marmonnant des jurons en allemand.

Les avertlissements

Les véritables ennuis commencent dés le lende-
main. Les P] trouvent dans leur boite des messa-
ges anonymes (faits avec des caractéres découpes
dans le New York Times). 1ls sont laconiques:
«Quittez ce film, ou il vous arrivera la meme
chose qu’a Carla Brand», «Fuyez tant qu’il est
encore temps» ou «Ne jouez pas avec le feu».
Clest le début d’'un véritable harcélement” Quel-
qu'un les appelle au milieu de la nuit pour leur
répéter la méme chose (une voix d’homme, neutre
et étouffée par un mouchoir). Lavertissement est
graffité sur le mur de leurs maisons. Un soir, I'un
des PJ trouve un paquet d’allume-barbecue sur
son paillasson. Un autre a droit a un jerrican tout
neuf (et vide).

Si les P] ne démissionnent pas, la pression mon-
tera d’'un cran. On créve les pneus de leurs vor-
tures. On jette des pierres dans leurs fenétres.
On menace, toujours au téléphone, de s'en pren-
dre a leurs proches... Bien entendu, les Investi-
gateurs peuvent appeler la police. Lenquéte sera
menée mollement, et ne débouchera sur rien. En
revanche, s'ils prennent eux-mémes l'affaire en
main et organisent une surveillance, il est pos-
sible qu'ils obtiennent des resultats. Reportez-

vous au paragraphe « Une explication».

Et si... les Investigateurs envisagent

de céder?

S'ils plient bagage pour si peu de choses, ils ne
sont pas vraiment du bois dont on fait les heéros!



S'ils décident de quitter le tournage, jouez une
discussion avec von Scelzin, qui est furieux, puis
suppliant, et qui finit par offrir d'augmenter leur
cachet de 30%. Peu apres, le futur demissionnai-
re recoit la visite d’'un avocat, qui déclare agir au
nom des producteurs. Il n'est pas menacant, mais
rappelle que le contrat que l'acteur a signé prevoit
qu'il versera un gros dedit en cas d’abandon du
tournage. Un coup de fil a son banquier lui confir-
mera qu'il a besoin de cet argent. Alors, a quoi
bon s'énerver? Il ne reste que vingt jours de
prises de vue. Ce n'est pas la mort!

Bizarreries

Distillez les événements qui suivent petit a petit.
Graduez-les en fonction de votre groupe. Ne faites
pas tout arriver tout en méme temps, ou a la
meme personne. Faites en sorte que chague Inves-
tigateur ait sa ration de problemes, et gue tous
n'aient pas les memes.

@ Les personnages font des cauchemars ou ils
revoient la mort de Carla. Avec des variantes.
Parfois, elle brile, mais n'a pas l'air de le remar-
quer et revient prendre sa place sur le plateau.
Parfois, elle met le feu au studio, et tout le mon-
de (v compris les PJ]) périt dans les flammes.
D'autres fois, c’est von Scelzin qui se suicide, ou
un autre acteur. Apres deux ou trois réves de ce
genre, |'un d’eux assiste a son propre suicide, a la
place de Carla. Mais tout cela n'a rien de surna-
turel, il s'agit juste des conséguences du stress
engendre par le tournage...

® Au milieu d’'une scéne avec Lara, le P] se retrou-
ve a donner la réplique a Carla. atrocement bru-
lée, mais qui débite son texte avec un naturel
parfait. Lhallucination (qui n'en est d'ailleurs pas
une) dure quelques secondes. Elle se reproduit de
temps en temps. Carla apparait dans les endroits
les plus imprevus. Elle se comporte exactement
comme avant sa mort, dont elle ne semble d’ail-
leurs pas avoir conscience. Elle est gentille, posi-
tive, souriante et carbonisée. Au bout de plusieurs
apparitions, son comportement se modifie. Elle
semble anxieuse, et désireuse de dire quelque cho-
se, sans réussir a se faire comprendre. Ses inter-
ventions sont des discours sur le théme «le mas-
que et le visage. Lun couvre l'autre, mais pas
nécessairement dans cet ordre. Arrachez votre
visage pour trouver le masque. Ou est-ce le contrai-
re? Tout est masgue, sauf ceux qui ont l'air de
I'étre.» (Le fantome de Carla essaye confusement
de leur faire comprendre que le film et leurs roles
sont truques et dissimulent autre chose.)

@ En pleine scene, un ou plusieurs personnages
perdent le contréle de ce qu'ils étaient en train de
dire. Ils ont un bref passage a vide, dont ils émer-
gent pour trouver les techniciens tout pales et
von Scelzin silencieux. Lorsqu'ils demandent ce
qu'ils ont dit, les autres ne s'en souviennent plus
tres bien, mais il semble que c’était quelque cho-
se de génial, de prodigieux. lls sortent de la epui-
sés, comme §'ils venaient de courir un marathon.
D’apres les techniciens, von Scelzin garde les pel-
licules sous clé, au laboratoire du studio. Il n'ac-
cepte pas que les PJ les visionnent. Il semble d'ail-
leurs de plus en plus mal a l'aise. Cela se produit
de plus en plus fréequemment, jusqu’au moment,
dans les derniers jours du tournage, ou personne
ne controle plus rien...

@ Ces «trous» ne restent pas sagement confines
sur le plateau, ils envahissent la vie privee des PJ.
Limitez-vous a un incident par personnage, en
point d'orgue de tout ce qui a précede. Au cours
d’'une soirée tout a fait ordinaire avec des amis
(leur maitresse, leur femme, etc.), ils ont un

blanc... lorsqu'ils reviennent a eug, tout le mon-
de les regarde d'un air horrifié. Ills viennent de
couvrir leurs invites d'insultes, ou de faire une
déclaration absolument choquante. Il leur faudra
peut-étre un moment pour le comprendre mais,
pendant un bref instant, ils se sont comportes
comme leur réle dans le film le dictait.

® De temps en temps, ils souffrent d’hallucina-
tions mineures. Les premiers temps, ils se voient
dans le costume de leur réle, puis ce sont les
décors qui changent. Leur maison commence a
ressembler au plateau, puis ce dernier se meta-
morphose a son tour en autre chose, quils ne
verront jamais précisément. Décrivez-le par
bribes: des plafonds immenses couverts de mou-
lures, de gigantesques glaces au cadre dore, des
statues de marbre, du parquet qui grince sous
leurs pas...

@ D'une maniére generale aucun. f'eux n'a envie
de s'arréter, meme si le tournage: devient de plus
en plus bizarre: Bien entendu, s’ils décident
quand méme de se retirer, en passant outre a la
colére du producteur et aux prohlémes finan-
ciers, ce n'est pas tres grave. Pendant un ou deux
jours, ils vont se sentir déprimés, mous... Ensui-
te, ils vont avoir un trou de plusieurs jours. Ils
reprendront leurs esprits au télephone, en pleine
conversation avec von Scelzin, qui les felicite
pour leur brillante performance et les invite a
assister au cocktail de fin de tournage. On est le
2 aofit, et ils ont perdu la conscience de plusieurs
semaines de leur vie.

j A, .
L'enquete
Lacte 1 n'est pas linéaire, ce qui signifie qu'’il
présente des événements en vrac, et que c'esta
vous de vous débrouiller pour leur donner une
cohérence. C'est un ftravail difficile, mais tres

gratifiant.
Cautre petit coté déroutant de ce scénario est

que les événements surnaturels s’y déroulent™

indépendamment de 'enquéte. [dealement, si
vous vous débrouillez bien, vous devriez meler
les uns et les autres, les Investigateurs partici-
pant au tournage dans la journée, et cherchant a
comprendre ce qui se passe a leurs moments per-
dus. De toute facon, ils ne seront pas capables de
saisir grand-chose avant la fin des prises de vue.
Elles s’achévent le 2 aofit, au soulagement géne-
ral. Von Scelzin organise une petite soiree pour
féter 'événement, a laquelle assistent acteurs et
techniciens. Tout le monde semble euphorique,
comme soulagé d'un gros poids. A partir de ce
moment, la vie des PJ redevient brutalement nor-
male... pour quelques jours. Leurs ennuis repren-
dmnt bientot, lors du montage du film

Les autres acteurs

En dehors d'eux et de Carla/Lara, la distribution
compte quatre personnes (plus, bien str, une fou-
le de figurants). Logiquement, les Investigateurs
devraient les interroger en premier. Tous ont eu

e

p eries de SAN .
Cest un poini Lres deiical, yﬁ}‘ﬁ.ﬂlﬂfﬁl’ﬁméﬂﬁ | -
pour ce scénavio. Gérez-les vous-meme, en lancant les des
derriere votre écran, et tenez les comptes sur une feuille,
sans communiquer les résultats aux jouenys. Du Goup,
au bout de quelques heuves de jeu, ils ne sauvont plus
si leurs personnages sont encore solides ou suy le point
de voler en éclats au premier bruil un peu mquietant.
Voici un petit bareme :
@ Pour la scene du suicide, 1/1d4 points de SAN.
@ [es apparitions de Carla devraient leuy couter
1/1d6 points de SAN chacume.
@ Pour les premieres hallucinations, rekivez 0/1 point.
@ Par la suite, plutot que de perdre di temps a géver
les détails, comptez 1d6 points par semaine de fournage.
Fritre [ mov de Canla ot 1a fin de Ia TE&IES&EH}H e
1 4 Froic Sﬂlﬂﬁ] %_E__ LR

"-.'fa;blﬂﬁﬂf dﬁ I&ﬂfﬂ pﬂf’gﬂnﬁag& Eﬂ%}s sont Ia p{}m (ﬁ,;f
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| p hlein Ia gueule !
Petit conseil d’ambiance, dont vous pouvez faive
profiter les joueurs avant de Connmencer d jouey :
‘tous les événements de Ia premiere partie fonctionneront
infimiment mieux sls e se débattent pas trop.
1Is auvont l'oceasion, par Ia suite, de marguer des points
contre 'ennemi. Mais pour le moment, ils sont
des vietimes, pas des Investizatenrs chevronnes
avec un canon antichar a Iavriere de leur voiture !
De votre cOté avant de faire jouer I'aventure, lisez done
quelques bouquins de chez Pocket/Terreuy, histoire de voir
comment fonctionnent les romans d'horreuy moderne.
Graham Masterton est pmiﬁuliérﬂmﬂﬁtﬂﬁnseﬂié
. notamment « Le portrait du mal », « Le miroir de Sdtél’] »
L oy 14 trilogie du « Manitoy »...

droit a des menaces téléphoniques, comme les P]J.
Fn dehors de ca, ils n’ont rien a dire, mais leurs
interventions devraient rajouter a l'ambiance.

® Lara est trés perturbée par le tournage, mais
elle attribue 'ambiance malsaine au fantéme de
Carla (ce en quoi elle n'a pas tout a fait tort). Si
vous avez envie de rajouter une scene, elle pour-
rait trainer les PJ chez un médium pour stars, a
500 $ la consultation. Carla se manifestera peut-
étre, mais ne sera pas plus claire que d’habitude.
@ Mary Sheldon passe ses pauses a boire. Elle est
terriblement nerveuse. Les derniers jours, elle
viendra travailler comme dans un réve, et visible-
ment sans étre entierement lucide. Quelques jours
plus tard, la presse a scandales annonce son hos-
pitalisation pour «dépression nerveuse ». '
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@ Au début du tournage, James Gordon etait un
gentil vieux monsieur blagueur. A la fin, son per-
sonnage a beaucoup déteint sur lui. Il examine
tout le monde, sans distinction d'age et de sexe,
avec une petite lueur lubrique dans le regard. Si
les PJ cherchent un peu, ils apprendront qu'il est
devenu un client assidu des bordels les plus deca-
dents de la ville, et que ses appétits révulsent
méme les plus endurcis des pensionnaires.

® En apparence, Nina Eldolor a traversé tout le
tournage sans trop de dégdts, mais elle nassiste
pas a la soirée de fin de tournage. Les PJ 1a trouve-
ront a I'église Saint-Francois, une paroisse catho-
lique ou elle passe tous ses aprés-midi. Elle envi-
sage sérieusement d'entrer dans un couvent, et
d'oublier a jamais le cinéma.

Les Techniciens

Dans l'ensemble, ils ne sont pas tres utiles, a deux
exceptions pres.

@ Janet, la scripte, pourra leur expliquer quil
n'existail pas de scénario complet. Von Scelzin
recevait s scénes deux jours dvant de les tourner,
et il les ri. nettait presque aussitot aux acteurs.

@ Perhiokammas, I'un des cadreurs, était juste a
cote de Carla lorsqu'elle s’est écroulée. Il est
presque sUr que ses cris n'étaient pas inarticules.
Elle essayait de dire quelque chose, sans doute
dans une langue étrangere. Il a beau faire, il ne se
rappelle pas de ce que c'était. Si les Investiga-
teurs sont créatifs, ils penseront peut-étre a le
faire hypnotiser. Dans ce cas, le souvenir remon-
tera a la surface. Carla criait «Le Roi arrive! Le Rol
arrive!», en francais. Or, elle ne parlait pas un
mot de francais...

Von Scelzin

Une enquéte, méme poussée, sur son passe ne
révélera rien. Il est exactement ce qu’il a l'air
d’étre: un exilé excentrique, bourre de talent, qui
jouit d'une coquette fortune et la depense en
tournant les films qu'il a envie de tourner, sans se
soucier de logique commerciale.

Logiquement, les Investigateurs devraient s'en
méfier comme de la peste, et essayer de trouver
le petit détail qui démontrera que c’est un infame
grand sorcier aux plans particuliérement tordus.
Il n'en est rien, malheureusement, et s’ils vont le
voir, ils pourront s’expliquer avec lui.

Il y a un an, au cours de la derniére cérémonie
des Oscars, il a eu une conversation avec l'un de
ses amis, un certain William Saville. Von Scelzin
s'est plaint de l'incapacité du cinéma a trans-
mettre de véritables émotions. Saville a ri, et lui
a dit qu'il était tout a fait certain qu'il serait pos-
sible de tourner un film qui bouleverserait reel-
lement les spectateurs. Apres une petite pause, il
a ajouté que von Scelzin pourrait parfaitement en
étre le réalisateur, s'il consentait a «oublier ses
méthodes de travail surannées qui vous limitent,
tous autant que vous étes». Une chose en entrai-
nant une autre, cela s’est terminé par un pari,
von Scelzin acceptant de travailler aux condi-
tions de Saville, et s’engageant a verser 100000 §
si le film avait du succes. (Saville ne connait rien
des vrais projets de son fils, qui ne lui a donne
que quelques informations pour «appater» un
realisateur.)
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Quelgues mois plus tard, von Scelzin recevait
une liste de roles, et un tres gros cheque pour
couvrir ses premiers frais. Quelques jours avant
le début du tournage, il a commencé a recevoir de
grosses enveloppes, avec le cachet de la poste
d’Arkham. Flles contenaient les scénes a tour-
ner... sans numéro d’ordre, et avec une petite
note manuscrite lui ordonnant de bruler les textes
apreés les avoir tournés. Il a beaucoup hésite, mais
il s'est fidélement exécuté. Quant aux bobines
déja tournées, il devait les envoyer chez Krupnick
& Fils, un laboratoire de Boston. Son accord avec
Saville prévoyait qu'il n‘aurait aucun droit de
regard sur le montage, et qu'il pourrait tout jus-
te assister a une projection privée, huit jours
avant la sortie du film. La encore, il s’y est tenu.
Von Scelzin a tenté de joindre Saville, peu apres le
suicide de Carla, pour lui annoncer qu'il arrétait
tout, et qu'il payerait les 100000 $. Saville a com-
pati, mais lui a suggéré de continuer. «Il m'a
demandé si je n'avais pas envie de voir a quoi res-
semblerait le film, une fms terminé. Et, dire que
j'ai fini par céder!»

Ou sont les pellicules ?

Un coup de téléphone aux laboratoires Krupnick
& Fils, a Boston, confirmera gue oui, ils ont bien
réceptionné des bobines expédiees par M. von
Scelzin, mais ils n’ont pas.eu a les développer: ils
devaient juste les conserver en attendant que
quelgu'un passe en prendre réception, ce qui a ete
fait il v a quelques jours. Oui, ils peuvent décrire
la personne qui les a prises, mais non, ils ne le
feront pas, en tout cas pas a des inconnus et pas
au téléphone. Lorsque les PJ seront a EDS'[DI] ce
sera une autre histoire. |

(Si les Investigateurs arrivent a rementer jusque-
la avant la fin du tournage, M. Krupniek aura
peut-étre encore les deux derniéeres bobines, mais
le temps qu'ils arrivent a Boston, il les aira remi-
ses a leur proprietaire.) |

William Saville

[l n'est pas tres difficile de trouver des renseigne-
ments sur lui. Il suffit de consulter le who's who,
ou de lire les pages «économie» des journaux; le
peére Saville est un riche entrepreneur de la Cote
est, Transport maritime, banque, industrie lour-
de... sa fortune se compte en millions de dollars,
et c'est un personnage public. [l donne impartia-
lement aux républicains et aux démocrates, et a
ses entrées a la Maison-Blanche quel que soit le
parti au pouvoir,

[l possede un hotel particulier a Boston, un pied-
a-terre a Washington, plusieurs maisons de cam-
pagne réparties sur toute la cote atlantique. Tou-
tes les tentatives pour le joindre échoueront.
D'aprés les domestiques : «M. Saville est en vacan-
ces a 'étranger, et n'a pas communiqué de date de
retour. »

Un attentat...

Peu apres la fin du tournage, au milieu d'une nuit,
le laboratoire du studio prend feu. Les dégats
sont énormes, mais il n'v a aucune victime. Le
lieutenant DiRupio est mis sur l'affaire, et consta-
te quil s’agit d'un incendie criminel. Normale-

ment, les bobines du film auraient di étre deve-
loppées la. DiRupio revient donc voir von Scelzin,
puis les personnages. Cette fois, il est a la recher-
che de «quelqu'un qui aurait pu vouloir empécher
le film de sortir». Si les Investigateurs ont porte
plainte parce qu'ils ont recu des menaces, il écou-
tera tres attentivement leur témoignage, engueu-
lera violemment I'agent qui a classé 'aftaire sans
lui en parler, et promettra qu'a I'avenir ses hom-
mes seront plus vigilants. Dans la mesure ou,
depuis la fin du tournage, le harcélement a cesse,
il ne prend pas un trés grand risque en l'affir-
mant.

Cest le moment de laisser les PJ jouer les Sherlock
Holmes. Aprés avoir menacé les acteurs et tente
de détruire la pellicule, que reste-t-il, le produc-
teur étant inaccessible? Le réalisateur, parfaite-
ment!

Sils vont le voir en lui demandant d’étre pru-
dent, von Scelzin éclate de rire, et leur parle de
ses safaris avec Hemingway, au début des années
50. 11 a encore son fusil et des cartouches, et ce
n'est pas une bande de petits voyous qui va I'em-
pécher de vaquer a ses affaires.

Le lendemain, il appelle les personnages depuis
I'hopital. [l a eu un accident de voiture, et DiRupio
pense qu'on a saboté ses freins. Il conserve un
revolver sur sa table de nuit, mais si par hasard,
les PJ se sentaient d’humeur & monter la garde
autour de son lit, il ne serait pas contre.
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Pour L’ ppel de Cthulhu

P Anton von Scelzin,
réalisateur inspiré

FOR 12 DEX |0 POU 17
CON |5 APP 10 INT 18
TAl 15 SAN 70 EDU I8

I B/M Dmgs +1d4
Armes : Cravache 60%, 1d3 +1d4;

I Sabre 55%, 1d8 +1d4; Carabine SKS 50 7%,
2d6+1 ; Revolver cal. 45, 40%, 1d10 +2.

I Compétences : Crédit 55 %,
Diriger une bande d’acteurs indisciplines
80 %, Humour a froid 50 %,

I Maintenir son monocle en place quelles
que soient les circonstances 75 %,

Psychologie 60 %, Regard hautain 80 %.

» Carla Brand, fantome d’actrice

POU 17 INT I3
Voir les régles sur les fantédmes, p. 131.

» Tim-Tom, hippie en chef

FOR I3 DEX I3 POU 12
CON I5 APP 12 INT 14
TAl 16 SAN 40 EDU 12
PdV |5

l B/M Dmgs : +1d4.

Armes : surtout pas! « Vive la non-violence,
mon frére!»

I Compétences : Comprendre le scénario
00 %, Fredonner faux 90 7%,
Parler de I'ére du Verseau 55 %,

I Dénicher de la came 60 %.




... une explication...

Deux nuits plus tard, un faux infirmier entre dans
la chambre du réalisateur, une seringue a la main.
Son plan est de droguer le vieil homme, de le
charger sur une civiére puis dans un minibus
Wolkswagen qui attend a |'extérieur de 'hopital. Si
von Scelzin est seul, son projet échouera de jus-
tesse, grace a l'intervention d'une infirmiere, mais
il parviendra a s’enfuir. Si les personnages sont Iz,
tout peut arriver! Avec un peu de chance, vous
allez pouvoir metire en scene un debut de cour-
se-poursuite dans les rues de Los Angeles. («Un
début» pour une raison bien simple: quelle que
soit la voiture des Investigateurs, elle sera tou-
jours infiniment plus puissante que le minibus, et
ils n'auront aucun mal a le rattraper.)

Lapprenti ravisseur est jeune, brun, barbu et che-
velu. Si les Investigateurs mettent la main dessus,
ils le trouveront remarquablement peu coopéra-
tif. Cela dit, son permis de conduire et ses papiers
d’identité sont plus bavards que lui: ils donnent
son nom (Jack McDermott) et son adresse (dans
les collines, au nord de la ville).

Nantis de ces eléments, les P] peuvent agir a leur
ouise. Appeler la police est efficace, mais manque
de classe. Secouer Jack jusqu’a ce qu'il se déecide
a parler est plus productif. Les gquestions des P] le
deconcertent, Visiblement, il pensait qu'ils en
savaient long, et il est tres surpris de decouvrir
quils en sont pratiquement au meme point que
lui. A partir de 1, il sera peut-étre possible d'éta-
blir des relations plus saines.

Le groupe de Jack compte douze personnes, six
femmes, cing hommes et une petite fille de quatre
mois baptiseée Galadriel, installe dans un petit
ranch. C'est une communauté hippie comme il y
en a beaucoup a I'époque: des jeunes gens a la
dérive, qui vivent de petits boulots et partois de
petits trafics pas tres legaux. Jack les présente a
Tim-Tom, leur chef, un gros blond au regard un

peu vague. Il est nettement plus méfiant que Jack,
mais il finit par comprendre qu’ils sont plus ou
moins dans le méme camp. Son histoire est sim-
ple - depuis trois mois, a chague fois qu’ils pren-
nent du LSD, ils font de trés mauvais trips. Au
début, cela les a effrayés, puis ils ont cherche a
comprendre. Parmi les visions, il y avait le visage
de von Scelzin, un immense palais rococo et des
voix qui récitaient des phrases dépourvues de
sens. Sadie; la mére de la petite Galadriel, en a
notés plusieurs. Les Investigateurs n'auront aucun
mal a les reconnaitre : ce sont des bouts de leurs
propres dialogues! Les hippies n'ont pas eu trop de
mal a identifier von Scelzin, et ont commence a le
surveiller quelques jours avant le suicide de Carla
(qu'ils ont vu et revu dans leurs visions, exacte-
ment comme les PJ). A partir de la, ils ont tente de
«faire quelque chose », d'abord en essayant de fai-
re fuir les acteurs, puis en détruisant le film (les
coups de fil anonymes, I'incendie du labo...).
Leurs théories sont fumeuses, et tres éloignees de
la réalité. Les deux plus populaires sont:

— une manipulation de la CIA, «un truc avec des
images subliminales, tu vois?»;

— une machination satanique, avec von Scelzin
dans le role du grand prétre, les P] comme aco-
lytes et Carla comme sacrifice.

Pourquoi eux?

Les PJ n'ont aucune chance de l'apprendre, mais
Little Bob, I'un des garcons de la bande, s'appel-
le en réalité Robert C. Chambers. C'est un lointain
arriere-neveu du Robert Chambers qui a ecrit les
premieres histoires sur Hastur et le Roi en Jaune,
au début du siecle. I sait qu'il porte le prénom
d'un ancétre ecrivain, c'est tout.

.. L UN massacre

Donc, les P] ont établi le contact avec Tim-Tom et
sa hande. Faites en sorte qu'ils aient quelques
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e message du tueur
« Quand je veux tuer, je tue, celd marrive meme souvet,
ot personme e 1'en empéohe. » i les PJ véussissent
un jet d’EDU x 1, getbe phrase leur diva quelque chose,
sans qu'ils puissent mettre la main dessus... pour I'instant.
Cest ume citation des Chants de Maldoror (du Chant
quatrieme, pour étve précis). Si vous avez des joueurs
cultivés qui I'identifient tout de suite, ce n'est pas

trés arave ! De toute facon, [Homme Pdle ne fait pas
spécialement mystere de son identite, |
comme on le verra 4 lacte 11,

occasions de se revoir, et qu'ils elaborent ensem-
ble un plan de bataille. Une fois que vous les
aurez rendus svmpathiques et que les Investiga-
teurs comptent sur eux, exterminez-les.

Un soir, celui des personnages qui s'entendait le
mieuyx avec eux recoit un coup de téléphone. Une
voix d’homme, neutre, lui annonce «qu'il 1'a plus
de soucis a se faire pour cette bande de bohé-
miens ». o %
Une visite au ranch confirme les pires craintes des
personnages. Les onze jeunes gens sont morts,
dans des conditions bizarres. Tout indique qu’ils se
sont entre-tués — avec des couteaux de cuisine, a
mains nues... Certains ont visiblement été tortures
par leurs camarades, dans une incompréhensible
explosion de haine. Le spectacle est assez terrible
pour faire perdre 1d3/1d8 points de SAN. |
De toute évidence, il y avait quelqu'un d'autre
sur place. Sinon, qui aurait emmené la petite Gala-
driel? Et qui aurait tracé sur le mur du salon,
avec du sang, un curieux message en francais?
La police ne trouvera rien de plus, en dépit de I'in-
tervention du FBI (le kidnapping est toujours de
leur ressort). DiRupio s'avere notamment inca-
pable d’expliquer comment I'assassin a pu venir
et repartir sans laisser de traces sur une route
en terre battue. Bien entendu, c’est un coup de
I'Homme Péle, I'agent d'Hastur, dont il sera lon-
guement question dans 'acte Il et surtout l'acte III.

Ou alley ?

William Saville, le mystérieux financier, réside a
Boston. C'est également la que les pellicules ont
été envoyées. Quant au scenario, il venait d'Ar-
kham. Une petite visite en Nouvelle-Angleterre
semble s'imposer. Ca tombe bien: maintenant
que le tournage est termine, les personnages ont
du temps libre...

Acte 11

NOUVELLE-

A Boston

Quelques heures d’'avion suffisent pour que les PJ
rejoignent la Cote est. Dans la mesure ou Arkham
n'a pas d’aéroport, il y a de fortes chances pour
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que les PJ passent par Boston, et qu'ils en profitent
pour vérifier les deux pistes qu'ils ont en ville.

William Saville

’hotel particulier de Saville est une petite forte-
resse, avec une armée de domestiques qui ne
laisseront pas entrer les Investigateurs. Une visi-
te clandestine ne révélera rien de suspect. Les
| souvenirs du temps ou le respectable M. Saville
chassait les monstres dans les cimetieres sont
tous soigneusement rangés au fond d'un cofire-
fort, dans une banque de Lausanne.

Saville lui-méme est au Japon, ou il représente le
patronat américain au sein d'une délégation du
ministére du Commerce exterieur. A moins que
les P] ne soient extraordinairement brillants, ils
n'arriveront méme pas a le joindre, et il ne ren-
trera pas avant la fin du scenario.

Krupnick & Fils

C’est un petit laboratoire photo, dans un quartier
un peu louche de la vieille ville. Les maisons sont
vastes, et ont connu des jours meilleurs, elles
sont délabrées. Les habitants sont majoritaire-
ment polonais, italiens ou irlandais. Ils sont
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accablés par la chaleur de ce mois d’aoit, et font
la sieste, comme tout le monde. Lorsqu'ils sortent,
ils restent a 'ombre autant que possible. Bien
siir, une description lovecraftienne de ce com-
portement parfaitement raisonnable donne quel-
que chose comme «des individus sournois qui
grouillent furtivement dans les coins sombres,
et ne sortent qu'au crépuscule pour se livrer a
de louches besognes». A vous de voir comment
présenter ca aux Investigateurs...

Quoi qu'il en soit, M. Lescz Krupnick est tout a fait
au diapason de son quartier. C'est un sexagenai-
re volité au menton fuyant et aux mains moites.
Son fils Karoj est une version plus jeune et plus
poupine de lui-méme.

Un part importante de leurs revenus provient du
développement et de la diffusion de photos et
de films «0sés» (autrement dit tout a fait sages
par rapport a ce que vous pouvez trouver aujour-
d’hui dans n'importe quel vidéoclub, mais sufti-
samment corsés pour les expédier tous les deux
en prison). lls sont en cheville avec des proxeé-
nétes et des truands, et deviennent trés nerveux
lorsque des inconnus viennent leur poser des
questions. Ils semblent presque soulageés lors-
qu'ils comprennent que c’est a propos «du film de
von Scelzin ».

[Is ont assez peu de choses a en dire, malheu-
reusement. Ils ont recu les pellicules au fur et a
mesure qu'elles étaient tournées, les ont dévelop-
pées, et les ont remises a un gros monsieur bar-
bu a lunettes, qui les a payés en liquide. Ils n‘ont
pas la moindre idée de son identité, et ne veulent
surtout pas le savoir.

[l v a quand méme quelque chose qui les tracas-
se, et ils s'en ouvriront peut-étre aux personnages.
La machine qu'ils ont utilisée pour le developpe-
ment ne marche plus depuis. Les réparateurs
n’ont rien trouvé : elle refuse tout simplement de
fonctionner.

IA Arkham

Arkham est toujours une petite ville de province,
méme si elle a un peu changé au cours de ces
quarante derniéres années. Les Investigateurs
n‘auront aucun mal a se loger. Aprés un rapide
tour de ville, ils devraient &tre a pied d’ceuvre.
Pour cet épisode, le livret Les mystéres d’ Arkham
peut vous étre utile, mais il n’est pas indispen-
sable. Il vous suffit de savoir que la ville est un
orand rectangle dont le c6té le plus long est orien-
té nord-sud. Elle est coupée en deux par la rivie-
re Miskatonic, qui la traverse d'est en ouest. La
gare, la mairie, le quartier des affaires et les
demeures des vieilles familles sont sur la rive
nord. De l'autre c6té, il y a 'université, les rues
commercantes et des tas de petits appartements
pas chers pour les étudiants et les ouvriers. Par
rapport aux années 20, la ville a connu plusieurs
changements. Pour commencer, son quart sud-est
a été complétement rénové. Les sinistres mai-
sons du XVlle siécle qui s'entassaient sur French
Hill ont laissé place a des alignements de pavil-
lons et de résidences. La ville s’est étendue vers
le sud et I'est, rejoignant presque Kingsport, a
cing kilometres de la. Les routes ont été goudron-
nées, et une zone industrielle toute neuve s'étend
a I'emplacement de I'ancien aeroport. Dans le
centre, certains patés de maisons ont laissé la
place a des parkings. Il y a des marchands de
télévisions, des concessionnaires Ford, des dis-
quaires qui vendent du rock... Bref, bien assez de
petits changements pour déconcerter les joueurs
trop habitués aux anneées 20.

Luniversité n'a guére changé d’apparence, mais
I'enseignement s'est profondément transformé,
sous l'influence d’une nouvelle génération de pro-
fesseurs. Les cours de métaphysique médiévale
ont cédé la place aux UV de théorie économigue
et de philosophie contemporaine. La bibliotheque
est toujours 13, mais les ouvrages du Mythe ne
figurent plus au catalogue (ils sont dans une
chambre forte sous le batiment, aménageée a
grands frais dans les années 50. En dehors des
hibliothécaires, tout le monde a oublié leur exis-
tence). Quant aux étudiants, ils se sont alignés sur
la moyenne américaine : ils sont jeunes et cheve-
us. Les garcons ont des barbes a la Raspoutine, et
es filles des minijupes et des corsages aux cou-
eurs acidulées. Ils sont aussi beaucoup plus
remuants que leurs lointains prédecesseurs. On a
beau étre au mois d’aoit, il en reste beaucoup
en ville. Ils préparent la session de septembre...
entre deux manifestations contre la guerre du
Viét-Nam. Peu apres l'arrivee des Investigateurs,
la statue du docteur Halsey, qui domine tout le




campus, se retrouve peinte en rouge et ornée
d'une gigantesque pancarte «US go home!». Ce
sera le scandale du mois, beaucoup plus grave
que tout ce que les personnages pourront déclen-
cher... du moins dans l'esprit des vieux habitants
de la ville.

La poste cenftrale

Ce grand batiment de briques, de construction
récente, se trouve non loin de la mairie. Ses
employés sont assommeés par la chaleur, et peu
désireux de répondre aux questions des Investi-

gateurs. Avec un peu de patience, néanmoins, il

est possible d’'apprendre que:

® Un homme a, pendant pres de deux mois, pos-
té des documents adressés a M. von Scelzin, a
Los Angeles. C’était un gros binoclard barbu, qui
venalit toujours juste apres I'ouverture.

@ A la méme période, le méme homme a recu de
grosses enveloppes qui venaient d’'un patelin du
Nouveau-Mexique, nommeé Mourncity. Il se les
etait fait adresser poste restante, ce qui fait que
les employés du bureau n'ont que son nom.
C’était un M. Castaigne.

Un rapide tour d’horizon de I'annuaire local
démontre que si M. Castaigne habite en ville, il na
pas le téléphone. En revanche, il y a un Jacques
Castaigne a Kingsport, a quelques minutes de
voiture d'Arkham. Si les PJ tentent de |'avertir de
leur visite, son téléphone ne répond pas.

Jacques (astaigne

Castaigne habite dans une petite maison de
pécheur typique, dans le quartier nord de King-
sport. La ville n'a pas beaucoup changeé depuis
guarante ans. La petite communaute d'artistes
est toujours la, mais elle s'est notablement radi-
calisée par rapport aux années 20. Si les Investi-
gateurs prennent le temps de se renseigner en vil-
le, ils apprennent que Jacques Castaigne est un
petit homme maigre et glabre, qu'il réside en vil-
le depuis une vingtaine d’annees, et quil vit de
ses rentes.

Les PJ auront beau se suspendre a la sonnette, il
ne répondra pas. Et pour cause: il est tout ce
qu'il y a de plus mort. II suffit de passer dans
son arriere-cour pour le voir, assis sous sa ver-
randa. 1l semble recouvert d'un épais manteau
de fourrure noire. En realité, il s'agit de milliards
d'insectes et de larves de toutes tailles et formes,
qui sont tres occupés a le devorer. (Perte de SAN
1d4,/1d6). Ecrit a I'encre sur un bout de papier col-
lé au mur, une phrase en francais: «Cest la que
git, dans sa virginité immonde, une mine vivante
de poux.»

Si les Investigateurs passent outre et visitent la
maison, ils découvriront quelques petites choses.
@ Il y a un petit coffre-fort a I'étage. 1 a été ouvert
d'une maniére incompréhensible (il semble avoir
rouillé jusqu’a ce que ses parois deviennent aus-
si fines que du papier). Bien entendu, il est vide.
Une malle, au grenier, a subi un sort similaire.

@ Dans la chambre de Castaigne, il y a quelques
souvenirs de famille, et notamment des photos
qui le montrent en compagnie d'un gros barbu.
D'apres les légendes, il s'agit de son frere, Louis.
@ Justement, dans 'un des tiroirs du bureau se
trouve une épaisse liasse de lettres : toute la cor-

respondance entre Jacques et Louis depuis vingt
ans (voir encadré ci-contre).

[l ne reste plus aux Investigateurs qu'a rentrer
discrétement a leur hotel. S’ils ne previennent
pas la police eux-mémes, un voisin decouvrira
Castaigne quelques jours plus tard. Son cadavre
fera le désespoir du coroner. Il est mort sans
cause apparente et, méme en plein éte, les in-
sectes n'auraient jamais du proliferer autant.
D’ailleurs, que font des scolopendres antillais et
des mille-pattes des Indes en Nouvelle-Angleter-
re, au milieu de vermines beaucoup plus ordi-
naires ?

Parenthese litteraire

Jacques Castaigne posséde une petite biblio-
théque, mais ses goits le portaient davantage
vers des écrivains classiques et sans surprises, de
Shakespeare a Kipling. En dehors de guelques
traductions de Balzac, il n'a pas un seul ouvrage
de littérature francaise.

En revanche, la bibliotheque de 'université en
possede un important rayon. A défaut, il est ega-
lement possible de s'adresser a M. Selkirk, dont le
magasin de livres rares se trouve sur la grand-rue.
C'est un vieux monsieur souriant, doté d'une
mémoire prodigieuse, qui est capable de réciter le
nom de tous les auteurs européens du siécle der-
nier, le titre de leurs principaux romans, et un
résume succinct de leur contenu.

Que ce soit par son intermédiaire ou grace a un jet
de Bibliothéque, les P] finiront par retrouver I'ori-
gine des citations laissées a coté des cadavres.
Elles proviennent des Chants de Maldoror, 'ceuvre
d'un écrivain francais peu connu, un certain Lau-
rreamont. En télégraphiant a droite et a gauche, et
=n consultant une bonne encyclopedie, on peut
obtenir les précisions suivantes.

@ Isidore Ducasse, alias le comte de Lautreamont,
est né en 1846 a Montevideo, en Amérique du Sud.
[ a étudié a Pau, puis a Tarbes a la fin des années
1850. Entre 1859 et 1867, on perd sa trace. Cette
année-la, il s’installe a Paris, ou il frequente le
milieu «bohéme ». Il publie Les Chants de Maldoror
en 1869, en méme temps qu'un petit recueil de
poémes beaucoup plus anodins. Ensuite, mystere.
Officiellement, il est mort le 24 novembre 1870,
mais les deux personnes qui ont certifié son déces
ne 'avaient jamais vu avant de découvrir un
cadavre portant ses papiers d’identite...

® Les Chants de Maldoror est un ouvrage confus
et verbeux, traversé d’éclairs de génie. Divise en
six chants, il relate (avec beaucoup de détours
et de circonvolutions) la lutte entre Maldoror,
incarnation du Mal et de la décrépitude, et le res-
te de 'humanité. Maldoror passe son temps a
proclamer qu'il est maléfique, et tue, torture et
disserte interminablement sur toutes sortes de
sujets. La mort de Tim-Tom et de ses acolytes ne
se rattache a aucun passage précis, mais celle
des Krupnick est directement inspirée d'une sce-
ne similaire du Chant quatriéeme (ou Maldoror,
par caprice, sauve un homme supplicieé de cette
facon). Quant a I'épisode de la mine de poux, il se
trouve dans le Chant deuxieme.

Soit dit en passant, on trouve une edition a 10
francs des Chants de Maldoror dans toutes les
librairies. Pour ce prix-1a, vous avez une aide de
jeu de 250 pages. Qui dit mieux?

% l' B a mort des Kyupnick |
Quelques jours apres Farrivée des personnages a Arkian,
['assassinal des i{ﬂwm‘ﬂk fera les avos titres de tous

les journaux de Nouvelle-Angleterre. Ils seront retrou Vés
dans leur magasin, penduys par les cheveux et les poignets.
Leur assassin les 4 emmaillotés dans des matves

et des metres de film, avant d'y metire le feu. Le celluloid
brile terviblement bien. Ecrits 4 Ia craie sur le comptoly,
les mots - « Cette fois, je w'ai pas eu pitié », en frangals
Les journaux veproduisent des photos suffisanmment
nettes pour que les PJ realisent que ¢'est [a méme criture
| qu'au ranch de Tim-Tom...

A découper et donner aux joueurs

La correspondance

Jacques Castaigne était un homme tres organise,
I qui conservait un double de tous ses courriers et
es rﬂﬁgeﬁrt avec les lettres auxquelles ils répondaient.
I 2 liasse couvre Ia période 1944 - 1968, et contient
gs renseignements suivants :
@ Jacques était un individu fout a fait ordindive.
Son frére était, pour parler poliment, trés excentrique.
@ Louis a beaucoup voyage. 1l semble avoir séjourné
I en France entre 1945 ef 1955, mais son fréve et [ui sont
nés aux Etats-Unis, méme i leurs ancétres venaient
du Calvados. C'est de toute évidence un érudit,
méme $'il semble un peu déséquilibye. Plusieurs lelives
ne sont rien d'autre que de brillantes disserations
sur la littérature francaise de 1a deuxieme moitié
du XIXsiecle, suy laguelle il a I'air d'avoiy
des connaissances encyclopédiques.
@ Les relations entre les deux fréves n'étaient pas
au beau fixe. Jacques semblait avoir 1a gavde
de plusieurs « souvenivs de famille », qui prennent
une importance croissante dans I'esprit de Loulis.
Ses dernieres letfres, notamment, ne sont pas
I grand-chose d’autye que des supplications frénétiques
sur le theme « laisse-moi les voir, vien qu une fois,
je te jure que je 'y toucherais pas »,
@ [y fait, a partir de 1965, Lowis se faif de plus en plus
I menacant. Il accuse son frére de I'avoir spolie,
lui annonce que « maintenant, il a des amis », et [ui
ldisse entendre que il ne lui confie pas « les tresovs »,
il viendra les chercher. Jacques tente de le vaisonner,
I mais n’a pas I'air d'avoir beaucoup de succes.
@ L4 derniére lettye de Jacques remonte a dix mois,
I ot 4 6té postée depuis Arkham. Jacques n'y a pas
répondu, faute d adresse.

Ly
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@ A la fin de sa vie, Lautréamont travaillait sur un
autre livre, qui aurait été consacré au Bien. Cer-
tains disent qu'il écrivait une piéce de theatre...

Lautréeamont,
le Roi en Jaune
et les Castaigne

Et maintenant, une petite pause, le temps d'un
retour dans le temps. Lauteur de Maldoror etait
deja passablement deseéquilibré lorsqu'il a écrit
son premier livre. Suffisamment pour capter, bien
malgré lui, un certain nombre d'influences et
d'idées. Dans les années 1869 - 70, il a écrit, sous
la dictée des forces de I'Extérieur, une piece de
théatre énigmatique, en résonance avec la veri-
table histoire d'Hastur: Le Roi de jaune vétu. Une
mésaventure similaire était arrivée deux siecles
plus tot a un autre écrivain, Christopher Marlowe,
qui est également mort jeune, dans des circons-
tances troubles. La piece de Marlowe n'a pas sur-
véecu, mais celle de Lautréamont a eu plus de
chance. Les trés pudibondes autorites francaises
['ont interdite, mais une édition pirate, publiee en
Belgique, a traverse 'Atlantique. Dans les annees
1890, une traduction était publiée aux Etats-
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Unis sous le titre Le Roi en jaune. Les détails sont
flous, mais il semble qu'elle ait été I'ceuvre d'un
certain Hildred Castaigne, et que sa redaction
I'ait irrémédiablement déséquilibré. Persuade
d’étre 'empereur des Etats-Unis, il est mort dans
un asile pour fous criminels au tout début du
siecle. Son cousin Louis a eu deux enfants, Jacques
et Louis Jr. Lainé a vécu une vie tranquille, alors
que Louis Jr s'est trés vitg:laisse fasciner par les
forces du Mal. Depuis 1960, Louis Castaigne est
la téte d’un petit groupe d'adeptes d'Hastur. C'est
lui qui a corrompu:le jeune Saville, et c'est lui
qui supervise le montage du film.

Il a un allié : Lautréamont, pardon, Maldoror. Has-
tur a récompensé le Frangais.
11 I'a rendu immortel, et lui a donne les memes
pouvoirs que son personnage. Le corps de Lau-

.. en quelgue sorte.

tréamont pourrit depuis un siécle, quelque part “ 4

sous Paris, mais cela ne 'empéche pas de mener
une vie trés active. Une projection pale et partaite
de lui-méme erre a travers le monde, pervertis-
sant et corrompant tout ce qui est pur, parfois
pour le plaisir, parfois pour le service des Grands
Anciens. Il n'a plus grand-chose d’humain, mais il
a encore des éclairs de bonté et, surtout, il est las
d’etre dévoreé par les rats, les serpents, les médu-
ses et les champignons dans une chambre obscu-
re et & moitié pleine d’'eau croupie. La ou Castaigne
et Saville veulent avant tout faire revenir Hastur,
Maldoror est fermement résolu a se faire tuer...

Coupé au montage

Castaigne est en train de réaliser le montage final
du film. Etles PJ sont liés a leurs images... Un jour
ou deux apres leur arrivée, ils commencent a se
sentir mal a l'aise. Quelgu’un est’en train de réar-
ranger leur vie a sa guise. La plupart du temps, ce
n’est qu'une vague impression, mais de temps a
autre, cela débouche sur des crises aigués. Ils
oublient leur enfance, ou des episodes précis de
leur adolescence. Certains vont étre persuadeés
d’étre pour de bon le personnage qu’ils jouaient
lors du tournage. D’'autres vont régresser et trou-
ver des «personnalités de rechange»; par exem-
ple, parmi les prétirés, Silversmith va probable-
ment passer guelques jours dans la peau d'un
pistolero sans scrupules.

A vous de doser les effets. Ils doivent étre désa-
gréables sans étre incapacitants. Cela dit, un schi-
zophreéne en plein délire peut continuer a fonc-
tionner de maniére presque normale, pour un
ceil non avert, et n'est donc pas considere comme
«incapacité». Sur le front de la SAN, une perte
d'1d4 par jour est raisonnable. Tous les effets
s’estomperont une fois le montage termine, a
moins que le seuil fatidique des 20% de la SAN
actuelle en une heure ait ete franchi dans le cou-
rant de l'aventure...

Le seul avantage de ces crises est qu'elles donnent
une perception rudimentaire de I'endroit ou se
trouve le film. Evidemment, les Investigateurs
préféreront sans doute le trouver par la réflexion,
plutot que de jouer a colin-maillard dans toute la
ville, avec leurs psychoses pour seul guide...

Ou est Castaigne ?

Les Investigateurs finiront certainement par trou-
ver la réponse eux-mémes: la ot il peut disposer

LOUIS CASTAIGNE

d'un laboratoire équipé d'une table de montage,
pardi! Et il n'en existe qu'une a Arkham, sur le
campus. Le college des Arts appliqueés a ouvert, en
1962, une petite école de cinéma qui, depuis, ne
désemplit pas. C'est le repaire des chevelus les
plus virulents, et le doyen menace regulierement
de la fermer, sans avoir osé jusqu’ici passer a
l'acte.

Bien str, l'université est officiellement fermee
pour les vacances d’été, mais cela ne géne pas
beaucoup €astaigne, qui s'est fait faire de fausses
clés. 11 est parvenu a un «arrangement» avec les
sardiens, qui le laissent travailler tranquille,
moyennant un peu d'argent.

Les P] n'ont pas beaucoup d’efforts a faire pour
vérifier qu'il est bien Ia: il sort régulierement
pour s'acheter des sandwichs et, tous les deux ou
trois jours, il rentre «chez lui». Il squatte la car-
casse d'un cinéma abandonne, sur la rive nord. Y
faire une petite visite pendant I'une de ses lon-
gues absences sera un jeu d'enfant.

Le cinemd

C’est une immense structure, toute en stuc, avec
des statues pseudo-égyptiennes, une voiite bleue
constellée d'étoiles dorées, d'immenses escaliers
qui résonnent, des kilométres de tentures rouges
moisies, et un immense écran couvert de taches
d’humidité. Les entrées sont condamnées par des
planches, mais il est facile de se rendre compte
que celles qui ferment I'entrée de service ont été
déclouees.

Castaigne s'est aménagé un petit nid douillet dans
la cabine du projectionniste. 11 y conserve ses
trésors, ceux qu'il a envoyé Maldoror récupérer
chez Jacques. A I'exception d'une version anglai-
se du Roi en jaune, ils sont assez décevants. Il y
a la un gros livre intitulé La dynastie impériale
d’Amérigue. C'est un recueil de généalogies hau-
tement fantaisiste, qui part d'Hastur pour arri-



e e - o R R

M ¢

ver a Louis Castaigne, pardon, a Sa Majeste Louis
I*. La couronne, le sceptre et le manteau de pour-
pre, également dérobés chez Jacques, sont a l'ave-
nant. Un brocanteur d’humeur généreuse en don-
nerait peut-étre 50 3.

Pour L’'appel de Cthulhu

» Louis Castaigne Jr,
empereur des Etats-Unis

IFOR 13 DEX |4 POU |6
CON I5 AFPP 10 INT I5
SAN 0 EDU 9

TAl 16
I PdV I5 I
B/M Dmgs: +1d4
IArmes: Epée 50%, 1d6 +2. Il en a une, I
dans le cinéma, et il la porte lorsqu’il
met son costume d’empereur.
I Compétences : Délirer interminablement I
en circuit fermé 100 %,
Techniques du cinéma 80 %.
I Sorts : Invoquer/contréler un Byakhee (c’est I
comme ¢a qu'il a envoyé le film 2 Saville).
alias Maldoror,

I autrefois Isidore Ducasse,
alias le comte de Lautréamont

I » L’Homme Pdle, I

FOR 12 DEX 19 I
CON 14 APP I8 INT 17

TAl |5 SAN 0 EDU 20

PdV 4% I
* sous cette forme. Les P} peuvent I'abattre,
s’ils sont tres rapides et trés chanceux.

Dans la mesure ol son véritable corps

se décompose tranquillement dans

les catacombes de Paris, ce n’est que
provisoire. |l reviendra, inchangg,

dans l'acte llI.

B/M Dmgs: +1d4 I

POU I8

Compétences : Assassiner de maniére

créative 85 %, Faire des citations

énigmatiques 80 %, Parler anglais 80 %,

Prendre les Investigateurs a contre-pied

100 %.

Magie : |l connait quelques sorts,

dont Flétrissement, mais il n'utilise pas

ce genre de «tours vulgaires». Si besoin est,

il est certainement capable d'invoquer

des Byakhees et d’ouvrir un Portail. I

Il peut également modifier son apparence
a volonté, méme s’il conserve généralement
son ancien visage. I

Pouvoir: Corruption. Il est capable de faire
remonter a la surface les instincts les plus
noirs d'une personne (c’est comme ¢a I
qu’il a poussé les hippies de Tim-Tom

a s'entre-tuer), de faire pourrir les objets
(comme le coffre-fort et la malle,

chez Jacques), d’accélérer la décomposition

et donner des hallucinations au cours I

desquelles les victimes souffrent de tout
cela a la fois. Les aspects les plus exotiques
de ce pouvoir impliquent 'apparition de
champignons géants, d’'insectes exotiques,
et ainsi de suite. Cela ne lui colte rien,
et réussit infailliblement.

Castaigne ne conserve pas de journal intime, ni
rien qui puisse expliquer aux PJ] ce qu'il est en
train de faire.

La visite du cinéma est une bonne occasion pour
faire apparaitre 'Homme Pale (c'est ainsi que Cas-
faigne appelle Lautréamont/Maldoror). Au détour
d’'un couloir, les Investigateurs tombent sur un
beau jeune homme brun, habillé a la mode du
siecle dernier, qui sousit avant de disparaitre. Il y
a une flaque de sang = {'endroit ou il se trouvait. Il
réapparait peu apres, ailleurs, avec un bébé dans
les bras. La petite Galadriel semble bien se por-
ter... Par gestes, l'individu leur fait comprendre
que s’ils se montrent hostiles, elle en patira. Ensui-
te, I'air trés intrigué, il examine les Investigateurs,
touchantdeurs visages et hochant la téte. En fran-
cais, il murmure des choses comme «franche-
ment, je ne 'imaginais pas comme ca!» ou «par-
fait, parfait!». Lorsque cela ne vous amusera plus,
il disparait dans 'ombre... Si les P] l'attaquent,
ils ne lui feront pas grand mal, mais ils risquent de
blesser le hébé. Maldoror s’enfuira. Il ne veut pas
les tuer, mais il n’hésitera pas a leur infliger, par
exemple, une terrible crise d'hallucinations.

Confrmitaﬁon

Tot ou tard, les Investigateurs finiront par trouver
le courage de s'attaquer directement a Caﬂtaigne
Les joueurs s'attendent sans doute a trmuver un
sorcier classique, bardé de sortiléges et ‘de mons-
tres. Au lieu de ca, il les accueille a bras ouverts.
Ne sont-ils pas de la famille ? Ne sont-ils pas des-
tinés a étre les hérauts d’'Hastur lorsque ce dernier
reviendra de son exil a Carcosa? (Cela fera certai-
nement plaisir aux PJ de I'apprendre!)

Castaigne est tout a fait ravi de raconter sa vie aux
personnages. Il ne cachera pas grand-chose de
son histoire - comment et pourquoi il a corrom-
pu le jeune James Saville, fait tuer son frere Jac-
ques, comment le tournage du film a été concu
pour minimiser I'impact sur le psychisme des
participants, comment il a fini le montage la veille
et a «fait passer» la copie a Saville, qui est a
Mourncity, un bled perdu au fin fond du Nou-
veau-Mexique. Il se lance ensuite dans un long
discours sur son régne. Si les personnages lui
semblent sympathiques, il leur accordera meme
des titres. Ils seront sirement trés heureux d'etre
nommeés qui duc de New-York, qui prince héré-
ditaire de Chicago ou baron de Kansas City.

Les Investigateurs ont tout intérét a le laisser
délirer, dans la mesure ou il peut leur donner un
tas d'informations précieuses. Lorsque ce sera
fait, ils n'auront plus qu'a 'abattre ou mieux, a
appeler un médecin. Cempereur des Etats-Unis
sera tout a fait a sa place a l'asile d’'Arkham...
Sils choisissent la violence, Castaigne n'oppose-
ra aucune résistance. Arrangez-vous pour qu'il
puisse, en mourant, placer une tirade sur l'ingra-
titude humaine...

Et maintenant ?

Si les Investigateurs ont réussi a réfréner leurs
pulsions meurtriéres, ils savent que James Saville
est & Mourncity, au Nouveau-Mexique, et que la
seule copie du film est également la-bas. Il ne
leur reste plus qu'a prendre un avion pour Albu-
querque.

Si par hasard ils avaient manqué cette informa-
tion, ce n'est pas trés-grave. Comme les autres
acteurs, ils commencent a avoir envie de voyager.
Dans la mesure ou ils ne savent pas ou ils vont,
cela leur prendra un peu plus de temps, mais 1Is
finiront pas se retrouver a Mourncity.

Acte lI_I_

En route!

Quelques minutes en compagnie d'une bonne
carte apprendront aux PJ que Mourncity est un
point imperceptible, au pied des montagnes, a
I'extréme sud de I'Etat. Il faudra prendre I'avion,
puis louer une voiture et se préparer a deux bon-
nes journées de route au milieu d'un paysage
superbe, mais écrasé par la chaleur.

De temps en temps, les Investigateurs traversent
une hourgade poussiéreuse, ou la staf: 9n~5erwce
semble étre I'endroit le plus vivant. IL; passent
assez vite d'une nationale large et bien emﬁtenue
3 des routes plus petites, pleines de nids-de-pou-

le. Les indigenes sont de moins en moins coopera-
tifs et de plus en plus renfrognés...

Maldoror a un gros avantage sur les PJ: il n ‘est pas
limité aux routes, ni méme aux avions. Il a assez
d’avance sur eux pour les attendre quelque part sur
la route et leur rendre quelques visites. Selon les
circonstances, il peut se déguiser en charmante
auto-stoppeuse, en représentant de commerce en
panne d'essence, en Serveur...

Arrangez-vous pour qu'il lie conversation avec les
personnages. Il commence de maniere anodine,
puis fait des allusions de plus en plus précises a
leur situation, lance quelques commentaires inquie-
tants... Vous pouvez dire absolument n'importe
(uoi, Vvous ne serez jamais aussi enigmatique que
certains passages des Chants de Maldoror. 1 conti-
nue jusqu’a ce que les PJ le démasquent. A ce
moment-1a, il éclate de rire, et disparait. A 'etape
suivante, les Investigateurs trouvent un cadavre
dans leur coffre, a la place de leurs bagages. Cest
celui de 'homme (ou de la femme) dont il a pris
I'apparence.

A moins qu'ils ne veuillent dormir dans la voitu-
re, les PJ seront forcés de faire une pause dans un
motel. Au milieu de la nuit, ils entendent des
pleurs de bébé... La petite Galadriel se trouve sur
le pas de leur porte. Elle a faim, a besoin d'etre
changée et lavée, mais n'est pas blessée. Maldoror
a épinglé une petite note a sa bharboteuse: «Je
n’ai pas pu me résoudre a la tuer, mais son inno-
cence m'incommode. Prenez bien soin d'elle. » 1l
va falloir se procurer des couches et un biberon
de toute urgence, puis décider de ce qu'il convient
d'en faire. Personne en ville n'est disposé a la
garder, et les Investigateurs peuvent difficilement
emmener un hébé de quatre mois chasser le
monstre avec eux.

Retrouvailles a Mowrncity

La ville est petite, sinistre et deprimante. Heu-
reusement, elle n'est pas grande. Les Investi-
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: _ﬂL{E Iez: mv&ftﬁmtenﬁ aient YEEHFEH‘ Hmmp aire

- du «Roi en jaune » qm se trmwart chez Castaigne

-~ ou quils S'en soignt procuré un pay I'intermeédiaire
 d'unlibraire, Te trajet est Ie seul moment

du scénario ou ils aﬂrﬁnt ld possibilite de le [;nJ

-_ :trdﬁqmﬂﬁmﬂﬂt I me feur faut que quﬂlquﬂf
heures. Les gaims g1 Muim* of les pertes de SAN
 figurent p. 59 des régles, TS 66 1165t pas
1e pluis Impﬂrmrrt .

La piece vagonte Ihistoive de 1a famille 1o yale
d'une ville sans nom. Cerfaines réflexions laissent
penser qu'elle se déroule en Europe centrale

au siecle dernier, mais rien west siy, sinon que

le voi est mort, et que les huit um&gﬂmﬂﬂs
tentent de Semparer du frone. tﬂt-ﬂ’i discussions,

 quoique cr yptiques, ont un air de famille tres net

avee celles des personnages au ﬁlm
Avm, I pel de pai:rﬂﬁﬂﬁ il est pﬂﬁifﬂﬂ

o ;_-:-3;;-.5;[;1 ]m‘;{m”‘a’iﬂﬂ}’ le W}Hmbla casting:

.....

— Carla orand, puis Lara Mansell ont joué Regina,

la mére, qui correspond au role de [a reirne.

— Mary Sheldon jouait Cassie, la fille afnaﬂ qm
dans Ia piece, Sappelle Cassilda. |
— James T. Gordon incarnait ['oncle Walt,
autrement dit Uoth,

— Nina Eldolor était Aligia, la femme d’Arthur,
alias Aldone. |

Quant aux PJ :

. [ rf}vﬂrﬂﬂfj Neville, Jﬂﬁﬁ par Willard Silversmith,

correspond 4 Naotalba, le grand prétre.

— James C. Karwitz etait Arthur, [e fils préfére.
[ sappelle Alar dans la piece.

— Jeanette Steling jouait Camilla, 1a cadette,
qui est [a seule @ porter e meme nom

dans la piece et dansle film.

— Enfin, Adrian Lupoff incarnait Thomas,

ou Thale.

| | | EETﬁHgEﬂTFHt Tacte l de la piecena pﬂs aie
- Tourné. Il contient pourtant Ie peu d’action

qui figure dans le manuserit. Il souvre par Ia visite |
d'un inconny bléme qui prétend représenter '

le Roi en Jaune, dont le nom Lerrifie toute

la Famille. Aprés avoir beaucoup bavardé avee
tout Ie monde, cet individu, le Masque Blafard,
est capture, puis exécutd par le grand prétre
et 1a reine. Leur geste provoque |'arrivée du Roi

ent Jaune lui-méme, qui sempare de la ville,

62

CASUS BELL

A la fin de Ia derniere scene, les personnages
atbendent avec angoisse le sort
que v fﬁﬁl’ réserver Ie nouveau Roi...

SAVILLE & COMPANY

gateurs n‘auront pas besoin de poser beau-
coup de guestions pour déecouvrir que James
Saville est «ce cinglé qui s’est installe dans la
ville fantome, de 'autre coté des collines». Les
indigenes leur indiquent volontiers la direc-
tion, et précisent que c'est a une journee de
marche.

LCunique hotel de Mourncity réserve une surprise
aux personnages: les quatre autres acteurs sont
la, eux aussi. Ils ont un peu changé depuis le
tournage. IIs sont épuisés, au bord de I'effondre-
ment nerveux, et ils ne controlent plus comple-
tement leurs actes. Ils sont vaguement surpris
de se retrouver ici, ne savent pas ce quils y font,
mais ont la sensation que « maintenant que vous
étes 13, on va pouvoir se mettre en route». Les PJ
ressentent aussi cet appel, mais ce n'est pas la
peine de le leur dire, a moins que vous ne les
sentiez hésiter — chez eux, la compulsion se
déguise en envie tout a fait legitime de casser la
figure a Saville.

La ville fantome

Dans la mesure ou personne en ville n'a de jeep,
ou méme de mules, a préter au groupe, les Inves-
tigateurs vont devoir s'aventurer a pied dans le
désert. Le décor est grandiose, mais la chaleur
est telle que personne ne sera d’humeur a l'ap-
précier. Tres vite, les autres acteurs commencent
a trainer la patte. Vous pouvez faire durer la hala-
de un petit moment, si vous en avez envie, et

exiger quel§ues jets de Grimper ou de CON x3
(pour eviter l'insolation).

Au bout d'une ou deux heures de marche, les P]
se rendent compte que leur groupe compte un
membre de plus. Le fantéme noirci de Carla se
superpose par instants a Lara. Les autres acteurs
ne la voient pas ni ne 'entendent, mais elle a par-
faitement conscience de la présence des person-
nages, et leur sourit. Aprés huit heures de mar-
che harassante, nos héros arrivent a destination,
quelques maisons au bord d'un petit lac, niché
au milieu d'un cirque rocheusx.

Par bien des cotés, la ville fantome semble sor-
tir directement d'un vieux western: une rue, des
maisons en bois, un saloon, une grange, une
écurie et beaucoup de poussiére. En revanche,
pour un endroit soi-disant abandonne depuis
un siécle, il y a du monde! Voyant le groupe
approcher, des gens sortent des maisons et vien-
nent a leur rencontre. Il s’agit d'une vingtaine de
gros bikers, qui n'ont pas I'air rassurants du
tout, mais qui traitent les PJ avec beaucoup de
respect (ils ont des fusils prets a tirer, au cas
ol les personnages n'auraient pas envie de fra-
terniser).

Apres les avoir poliment désarmés, ils les condui-
sent au saloon, ou le piano mécanique joue en
boucle La marche funébre de Chopin. Maldoror,
qui était en train de jouer aux cartes avec deux
bikers et un squelette, leur souhaite la bienve-
nue. Il a l'air tout a fait dans son element, avec
son costume du siecle dernier et son teint bleme.



Il leur propose de s’asseoir, fait sortir les gardes
et faif servir une tournee genérale par le squelet-
te. Le whisky est bon, et devrait aider les Inves-
tigateurs d reprendre pied dans le réel...

Des fourmis,
des termites
et du sort de 'univers

Le decor est planté pour une longue et éprou-
vante discussion. Maldoror est ires courtois,. mais
1l n'est pas tout a fait sur la longueur d'onde des

numains normaux. Pour lui. ses réflexions sont

ciaires comme le jour, et pour les Investigateurs
21 leurs :uﬂpagnnns c'est un vrai galimatias. Il

=ssave de leur dire qu'ils vont bientot devoir le
T :p_:'i' en Sera ravi, mais que cela decienchera
ane gigantesque catastrophe. Lennui =st guil
[ommencera par leur parler lnnguerzi:t d'une
=merre enire fourmis et termites, du fait guil n'y
=<7 pas philosophiquement oppose, mais gu'en

=nt gue fourmi passée dans le camp des termites,
. conserve une certaine sympathie pour les mal-
;-:::: de son ancienne race. Aprés une longue
—ression incohérente sur les pucerons, il revient
on sujet, et leur explique qu'ils ont le choix.
" ont-ils rejoindre les termites, et vivre tres long-
=mps, ou lutter bec et ongles (pardon «mandi-
':'.;1:5 et antennes ») pour faire triompher les four-
mus, aurisque d'y laisser la vie ? Sans leur laisser
- temps de répondre, il enchaine sur un long
Ziscours sur I'eternité, I'absence de Dieu ef I'exis-
=nce du démon, entrecoupé de considérations
“umeuses sur la mort, qui pour lui se fait atten-
“re, «mais qui sait? Tout dépend des fourmis,
n est-ce pas?»
_arla, qui s'est matérialisée sur une chaise vide,
Zevant le bar, hoche la téte, avec l'air de tout
comprendre.

Saville arrive

Lorsque vous aurez I'impression que les joueurs
sont completement et définitivement dans le
orouillard, les bikers font une entrée fracassante,
=n compagnie d'un jeune homme poupin, coiffé
2 un chapeau de cow-boy trop grand pour lui.
lames Saville est fou a lier, mais c’est une folie tout
= fait banale, celle dont souffrent tous les grands
oretres cthulhiens depuis les débuts du jeu. Clest
un fanatique qui maintient un mince vernis de
rationalite. Il accueille chaleureusement les PJ,
f2isant des commentaires admiratifs sur leurs car-
rieres, demandant des autographes et leur pro-
mettant que «tout va bien trés bien se passer ».
I leur explique gu’ils vont juste tourner les der-
nieres scenes du film, «gu’on ne pouvait pas
“ecemment laisser tourner a un barbouilleur de
pellicule comme von Scelzin, vous comprenez ».
~pres quoi, ils seront libres de rentrer chez eux.
=ien sur, sils refusent, il a les moyens de les y
coliger. [ murmure quelque chose, fait un geste,
=t ['un des bikers s'écroule en hurlant. Il se tord de
Zouleur pendant quelques minutes, puis se rele-
ve, frissonnant.

saville conclut: «Votre texte vous attend dans
vos loges. Nous commencerons a tourner au cou-
—ner du soleil. » Les bikers les escortent a I'etage,

qui 2 ete sommairement ren- LAUTREAMONT
du habitable. De petits car-

tons au nom des P] ont été collés sur les portes,
et dans chague chambre se trouve un pstit dos-
sier, contenant quelques feuilles clactylﬁgraphlees
Comme de coutume, cela se limite a I'exposé de la
situation et a quelques vagues indications de
mise en scéne. Apparemment, la famille recoit la
visite d'un etranger sinistre et de mauvais augu-
re, et cherche un moyen de le supprimer discre-
tement. _

Saville a posté un garde au pied de I'escalier, et
deux autres de chaque cote du saloon. En revan-
che, rien n'empeéche les personnages de tenir un
conseil de guerre. Les autres acteurs y participe-
ront peut-etre mais, dans I'ensemble, ils sont plu-
tot désireux d'obeir a Saville «et d’en finir une fois
pour toutes», Ils auront juste le temps de consta-
ter qu’ils sont completement impuissants, avant
que Maldoror entre dans la piece.

Souriant, il leur tend un petit cahier, avant de sor-
tir, sans avoir rien dit. Sur la page de garde, on peut
lire «Redemption, piece en trois actes du comte de
Lautréamont». Il n'y a gue les quatre premieres
scenes, et leurs dialogues sont aussi incompre-
hensibles que ceux du Roi en jaune. Les Investi-
gateurs seraient bien inspirés de les apprendre...

Derniere scene,
prise n° 1
Au crepuscule, les bikers viennent chercher les

Investigateurs. Iis les conduisent dans une res-
Serre, aménagée en entrepﬁt ﬁ c-ﬂstumes I}s les

des armes, on leur en remettra, en signalant
qu'elles sont chargees.

[Is sont ensuite conduits au saloon. Il n'y a aucu-
ne camera, et Saville n'est pas visible, mais on
leur ordonne guand meme de jouer. Les autres
acteurs commencent, tant bien que mal, a impro-

viser un dialogue laborieux. Laissez les PJ faire
absolument ¢z quils veulent, S’ils déecident que
c'est le moment de tenter de fuir, C'est leur droit!

l- es bikers

Ils sont une vingtaine, tous assez bas de plafond

et ires disposés 4 se montrer violents. Ils onf tous au moins

un revolver, et 1a plupart ont aussi un fusil CANOT SGi6. |

Ne vous fatiguez pas & fouiller leur iterprétation.
lIs Sexpriment par H‘Tﬂﬁﬂfg‘ﬂ&hﬂf et sont brutaux
2 la moindre ﬁﬂntranﬂté G oSt pf:u ;Jréf Lout.

saville leur a dit de traiter Gorrectement les Investigateurs,

et ils S'abstiennent donc de les cogner.

[Is wont pas l'ombre d’'une notion de l'existence du Mythe

de Cthulhy. Certains onf vaguement dans L'idee
qu'ils servent Satan ef frouvent ¢a plutos sympa,
mais la plupari ne se toriurent pas les méninges
pour trouver une justification A leyr présence.

[Is ne suivent Saville gue parce qu il les ferrifie.
Dans I'hypathese oil les PJ arriveraient & leur faire
plus peur que lui, ils récupéreraient quelques bikers,
qui seraient davangﬁgﬁ e Ee qif autre chose.

a ui veut quoi 2

Saville déﬁm que les evénements suivent 1a trame
de 14 piece. Ce soiv, les Investigateurs doivent tuer

le maique Blafard (autrement dit Maldoror).

Cela va déclencher I'arrivée du Rof en Jaune,
autrement dif, 4 breve échéance, 1a fin du monde.
Maldoror est touf'a faif conseient du fait que Saville

désive Uutiliser comme sacrifice. La mort le soulaserd

pmti’}t mais il 'd pas envie que sa disparition ouvre
Ia porie aux Grands Anciens. Il a done décidé de Ia

(
o A
%
o i ;

aIsser

une petite chance aux mvestigateurs, en leur remettant

le début de sa deuxieme piece, celle qui devait étre

consacrée au Bien, ef qui contient, de maniére codée,

de quoi renvoyer le Roi en Jaune dars ses limbes.

- Au moment ou ils passent a l'action, Maldoror

entre et, soudain, ils ont du mal a se concentrer.
Maldoror... pardon, le Masque Blafard, est un
acteur calamiteux, qui cabotine a outrance et qui,
visiblement, s’en amuse. Aprés quelques minutes
de conversation, il semble se lasser et, soudain,
James Gordon se met a hurler. Ses mains sai-
gnent, des crevasses s'ouvrent dans son visage...
En un clin d’ceil, il tombe en morceaux. Visible-
ment, c’est tres douloureux. (1d3/1d6 de SAN
pour les spectateurs). Maldoror se tourne vers
les autres, et murmure «a qui le tour?». Les
autres acteurs s'égaillent comme une volee de
moineaux.

C'est le moment de metire en scene une jolie
partie de cache-cache dans les rues de la.ville.
Maldoror n'a pas envie de tuer tout le monde, et
n'a liquidé Gordon que parce qu'il lui trouvait
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 Les méchants véusss o meurent jamais
fouta faﬂ; Le corps fiﬂ Maldoror est toujours
Sous Paris, couvert de serpents, dﬂ med&ses et de
- ﬂhammgnﬂﬂs Théoriquenent, les Investi gatﬁurs
— ~ Font detruit en tuant sa projection ph ysique, mais |
il est tout a fait poss Eﬂf} quil lui veste unﬂﬂﬁnﬁﬂ lle
qe {FHHS{ITBHL‘G Selon vos piﬁm il peut | ui;tns&r pouy
- reprendre 54 carriere maléfique, ou pour contacter
les personnages et les supplier de le défruire
complément. Le texte de Rédemption pourrait
encove leur étve utile. Ung fois qu'ils auront
COmpris ﬂﬂmmﬂnr [utiliser, nos héros vont devoir
sg rendre d ?arrs descendre Erés loin sous 1a ville
ef trouver Maldoyor. Bien EHE-,-;H.&ELIT 14 pas envie
qu'on casse ses jouets, et une horde d'adorvateurs
- convergent vers les catacombes pour le proteger.
- - L est interessa il de noter que HQUS SOMIITIES,
. .é; - ﬂl’! i 96? E}EH{IEEI’EIPHt un siecle

- .J
......

_ ﬁﬁ ﬁﬁ& tuﬂr 6 comte avantzﬂﬁﬁ ¢t 66 sm
~ lesarri gre-arriere- -petits-enfants des ﬂﬁ!’iﬂﬂﬂdgﬂﬁ
qui hﬂl’itﬁi’ﬂﬂf de ia GOTVEE. |
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mauvaise haleine, mais les [nvestigateurs n'ont
aucun movyen de le savoir, et il n'hésite pas a
tourmenter un peu ceux qui lui tombent entre les
mains. Prolongez I'épisode tant qu'il vous sem-
blera amusant.

Arrangez-vous pour qu'a, un moment donne, Sil-
versmith se trouve face a face avec lui. Brusque-
ment, Carla se matérialise a ses cotés. Maldoror
s'approche, prét a tuer... Si Silversmith l'attaque,
ne vous embétez pas a lancer les des: il le tue,
avec ou sans l'aide de Carla, comme leurs per-
sonnages respectifs étaient censés le faire. Ses
derniers mots seront « merci et bonne chance ».
Brusquement, tout devient tres calme.

Et si... Silversmith n’ose pas attaguer
Maldoror?

Le PJ aura un réflexe de défense quand Maldoror
'attaquera.

Et si... les Investigateurs quittent la ville

a ce moment-la?

Sils prennent la fuite, vous avez un superbe debut
cde campagne tout pret. Le Roi en Jaune est sur Ter-
re, terré dans un coin perdu du Nouveau-Mexique,
et prend des forces. Les Investigateurs ont quel-
ques mois pour trouver un moyen de le renvoyer.
Existe-t-il un exemplaire plus complet de Rédemp-
tion quelque part?

A Ia cour
du Roi en Jaune

Les nuages se mettent a bouillonner, le ciel se
déchire, un vent briilant souffle en rafales, sou-
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levant d'immenses nuages de poussiere. Les mai-
sons semblent soudain plus hautes. La terre bat-
tue est remplacée par des pavés aux formes irre-
gulieres, qui font mal aux yeux quand on les
regarde de trop pres. Soudain, venant du saloon,
des hurlements retentissent dans toute la ville.
Saville s'est écroulé pres du bar. Son corps a mons-
trueusement enflé, et son visage est en train de
changer. Les Investigateurs dont la SAN est infé-
rieure a 30 (il v en aura slirement) distinguent
des flux d’énergie qui I'entourent comme un
cocon, reliés a quelque chose qui vient du ciel. Les
balles ne lui feront rien.

e e e [
I)‘ James Saville, I

sorcier trop ambitieux

FOR I3 DEX I3 POU 16 I
CON 10 APP I3 INT 15

TAl 14 SAN 0 EDU I6

PdV I3

B/M Dmgs: 0

I Compétences : Avoir |'air normal 20 %,

Fanatisme glacial 80 %, Mythe de Cthulhu
40 %, Terroriser son entourage 80 %.

I Sorts : Flétrissement, Tourmenter,
Invoquer/Contréler Byakhee.

l B Les bikers, sbires de Saville

De vagues satanistes sans grande
I imagination. Prenez les caractéristiques
de Joey Larson, p. |83 des regles.

I P Le Roi en Jaune,
avatar d’Hastur

Voir p. | I8 des régles.

La transformation de Saville va durer toute la
nuit, ce qui laisse aux Investigateurs un peu de
temps pour retrouver les autres acteurs sils le
désirent, et surtout pour réfléchir. Il s'en trouve-
ra bien un pour convaincre les autres de tenter de
réciter Rédemption devant Saville, pour voir...
Ueffet est immédiat. Arrivés au terme de la pre-
miére réplique, le groupe disparait, et se retrou-
ve au sommet d'une tour impossiblement hau-
te, qui domine un lac de plomb fondu, sous la
lumiére rouge d'une étoile située a un gros paquet
d’'années-lumiére de la Terre. Les PJ ne sont pas
seuls. Il v a un trone surmonteé d'un immense
Signe Jaune sur cette espece de terrasse. Il est
occupé par une forme voutée, drapee dans une
robe a capuchon. Le Roi en Jaune est trés occupe
3 transférer son essence vitale dans le corps de
Saville, et ne sent méme pas les attaques phy-
siques des PJ. En revanche, si ceux-ci continuent
3 réciter Rédemption, il s'intéresse a eux. Son seul
regard peut rendre fou, comme les Investigateurs
vont sans doute le découvrir a leurs dépends.
(Décomptez la SAN comme indique p.118, mais
n‘appliquez les résultats qu'une fois le scénario
terminé.) Des formes indistinctes, mais absolu-
ment horribles, commencent a se matérialiser au
bord de la terrasse. Elles tendent des pseudo-
podes vers les Investigateurs, qui terminent de
lire leur texte au moment précis ou ils vont etre
attrapes.

Le décor bascule. [ls sont de retour dans le saloon,
en compagnie d'un Saville completement trans-
formeé et tout a fait mort. La ville est secouée par
la plus gigantesque tempéte qu'elle ait connue
depuis un siecle, et les maisons s’effondrent com-
me des chateaux de cartes. Le saloon tremble,
mais tient bon. A I'aube, le soleil se leve dans un
ciel sans nuages. Il ne reste plus aux Investiga-
teurs qu'a regagner la civilisation et a prendre
leur retraite dans un endroit calme.

Et si... les Investigateurs se sont débarrasseés
de Redemption?

Aprés tout, ils sont tout a fait en droit de se
mefier des cadeaux de Maldoror. Dans ce cas,
vous pouvez décider qu'ils ont perdu la partie, ou
estimer qu’a l'aube, lorsque sa transformation
sera terminée, «Saville» sera encore un peu fai-
ble, et qu'il sera possible de I'abattre physique-
ment.

Conclusion

Si les Investigateurs s'en sont sortis vivants, ils
méritent largement de récupérer 2d10 points de
SAN. Mais ce n’est certainement pas termine,
Contrairement a beaucoup de Grands Anciens,
Hastur a de la mémoire... Chaque annee, au mois
d'aolit, les personnages feront de terribles cau-
chemars, ou le Roi sur son trone les menace de sa
vengeance. Un jour ou l'autre, le culte d'Hastur
tentera de meftre ses menaces a execution.

Ah, une derniére chose: si elle a survécu, la peti-
te Galadriel fera une brillante carriere comme
conceptrice de jeux informatiques. Son dernier
jeu sur CD-Rom, King of Fear, sera... le dernier jeu
a sortir sur CD-Rom. Le dernier jeu a sortir tout
court, en fait... Car apres, le Roi en Jaune regne-
ra par réseaux informatiques interposes, et ce
sera la fin du monde...
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Dans la mesure ol il est peu probable que vous ayez des nvestigateurs en état de marche pour les années 60,
pourquol ne pas essayer nos prétirés | [ [ls ont ['avantage d avoire6é pensés pour [ aventure, . .
St vos jouewrs ne désirent pas les ubiliser, faites en sorte que leurs propres personnages s et mpprﬁchen{:

7I |I-/|nllard G. Silversmith,
|52 aHs

FOR14. DEX14 PQUI3

CON13 APP15  INT13

TAI15 SANG65 EDU 14
I PdV 14 ~

B/M Dmgs: +1d4

Armes: Coup de poing 55%, Revolver 30%.
Vous avez conserve le colt.45 argente gue vous
aviez dans La chevauchée samusuﬂre mais il
na jamais tiré que des balles a blanc.

Cumpetences Art dramatigue 35%, Baratin
<5 %, Conduire automobile 40%, Credit 50%,
Discretion 20%, Droit 15% ‘dunt&r a cheval
50%, Psychologie 35 %. ‘ ;
+ 150 points a répartir a votre guise.

Histoire personnelle : Vous &tes arrivé a Hol-
lywood un peu avant la guerre. Vous étiez le
genre de «beau ténébreux» dont les studios
I ont toujours besoin. Pendant toutes les années

40, vous avez joué les mechants officiers SS
Eles espions nazis dans d'innombrables films

mes C. Karwitz,
l 24 ans

FOR12 DEX14 POU 16
i ICON14 APP14  INT15
' HTAIIl SAN64 EDUIS

PdV 12

B/M Dmgs: 0

. I Armes : Arts martiaux 30%, sp., Coup de poing
60%, 1d3.

ICumpétences: Art dramatique 50%, Biblio-
theque 30%, Conduire automobile 45 %, Crédit
25%, Histoire 30%, Grimper 50%, Persuasion
45 %, Medecine 30%, Trouver objet cache 40 %.
Langues: Espagnol 50%, Francais 25 %.

+ 150 points a répartir a votre guise.

IHistuire personnelle: Vous étes né a Los
Angeles, d'un pére producteur et d’'une mere
actrice. Cela aurait pu vous ouvrir des portes,

I mais vous avez tenu a vous faire un nom tout

seul. Vous avez obtenu votre premier role a

'age de seize ans et, depuis, vous avez multi-

Si bessin est, fidrian peut devenir fidrienne sans que le SCERArio eh souffre.

: '_|.'.
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de propagande. Apresla victoire, vous vous
étes reconverti dans le western, et votre carriére
a connu ses plus beau:»: jours. Dans les années
50, vous avez tourne avec de vrais grands, John
Wayne Stewart Gf.ﬂ:sger ou Ronald Reagan. La

plié les apparitions a droite et a gauche, tout en
suivant sans conviction de vagues etudes de
médecine. Vous avez accepte |'offre de von Scel-
zin avec enthousiasme. Le coté expérimental
du tournage vous a tout de suite seduit. Cela
dit, vous €étes assez lucide pour vous rendre
compte que l'affaire est mal engagee. Les autres
acteurs n'apprecient pas du tout leurs condi-
tions de travail, et von Scelzin ne fait rien pour
les motiver.

Vous vivez dans un deux-pieces, assez loin au
sud d’Hollywood, avec Sarah, votre petite amie.
Elle est décoratrice, ne travaille pas sur le film,
et vous étes tres amoureux l'un de l'autre. En
fait, vous envisagez de I'epouser lorsque le film
sera termine.

Role: Vous jouez Arthur, le fils préféré. Von
Scelzin vous I'a presente comme un immonde
salaud prét a tout pour recupérer 'héritage
mais, jusgu’ici, il ne vous a rien fait faire de
bien terrible, a part causer interminablement
avec les autres protagonistes.

Citation typique: «Non, ca ne va pas! J'étais
mecanique, sans ame! Je suis sir que je peux
faire misux. On la refait?»

T T T T T T T T A T

s
encore, vous faisiez merveille en pistolero sans
scrupules, en tueur a gages ou en sherit cor-

rompu I
Depuis quelgues années, votre carriere flechit

de maniere inquietante, mais 'avenir ne vous
effraie pas. Vous avez une grande maison a
Beverly Hills, un compte en banque bien garni,
une grosse voiture... Mais quand meme, ca
fait quatre ans que vous n'avez rien tourne, et
ca vous manque. Cest pour ¢a que vous avez
sauté sur l'offre de von Scelzin, méme si hon-
nétement, ce truc s'annonce comme un futur
beau déSaStre.

Role : Vous jouez Neville, le révérend : Ce YlEll
homme dur et cupide est un parent legnﬂ
mais il veut sa part d’héritage, coml.. 'les
autres.

Citation typique : «Ecoute, mon bonhomme,
guand tu auras roulé ta bosse pendant vingt
ans, tu reviendras me voir. Evidemment, moi, a
ce moment-la, j'aurai cinquante ans de metier,
et jaurai encore des trucs a tapprendre.»

Petite faiblesse : L'alcool. Ce tournage est abo- I
minable, et un coup de bourbon de temps en
temps, ca aide a tenir le coup.

-
| !
.
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Petite faiblesse : Méticuleux. Vous étes le gen-
re d'acteur qui passe une nuit blanche avant
de venir tourner les scenes ou son personnage
a l'air fatigue.

CASUS BELLI
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anette Stﬂlmg,
|22 dns, |
starlette
I FOR 9 DEX 14 POU 14
CON 14:¢ APP 15 INT 15
I TAI9  SAN70 EDU12
PdV 11

I B/M Dmgs: 0

papa, qui a fait la guerre en France, vous a don-
ne des lecons).

l Armes: Arme de poing 30%, Fusil 35% (votre

I Competences: Art dramaticue 45%, Baratin
30%, Conduire automobile 25%, Crédit 25%,
Grimper 50%, Ecouter 35%, Nager 40%, Per-
suasion 40%, Photographie 40%, Psychologie
=27, Sulvre une piste 20%.

+ 150 points a repartir a votre guise.

Hiw Jire personnelle : Vous vous appelez en
realité Marsha Carter, et vous étes nee dans les
profondeurs du Kansas rural, dans une famille
de fermiers bornés et bigats. Bien siir, vous n'y
étes pas restée. Au lycée, vos petits amis vous
ont suffisamment répété que vous ressembliez
a Grace Kelly pour que vous sachiez exacte-

I ment ou aller une fois majeure.
Le jour de vos dix-huit ans, vous avez pris le

bus pour la Cote ouest, vers Hollywood et la

rian Lupoft,
|26 Ans
FOR14 DEX1> POUI12
CON12 APP16 INT 14
TAI 14 = SAN 55 "EDU 15
I PdV 13

B/M Dmes +1d4

Compétences: Art dramatique 60%, Baratin
40%, Credit 30%, Mécanique 40%, Occultisme
35% (amateur peu eclairé), Premiers soins 50%,
Suivre une piste 30%, Trouver objet cache 50%.
Langues : Allemand 30%, Francais 40 %.

+ 150 points a repartir a votre guise.

I Histoire personnelle : Vous venez d'un bled
sans intérét du Sud. Vos débuts ont été labo-
rieux, et vous n'avez Survecu gue grace a un ftas
de petits jobs, de pompiste a ambulancier en

I passant par representant en aspirateurs et, brie-
vement, detective prive. En fait, c'est votre pre-
mier role au cinéma. Jusqu'ici, vous avez fait

I carriere a la telévision. En depit de plusieurs

apparitions dans diverses series tele sans inte-

ret, vous n'arriviez pas a percer, et 'essentiel de

CASUS BELL]

fortune! Tout 1re s'est pas passe exactement
comme prévu mais, dans,l'ensemble, vous etes
sur la honne voie, apres un long detour comme
serveuse dans un bar du centre-ville, et des
cours du soir en-art dramatique. Vous avez
réussi a faire disparaitre votre accent du Mid-
west, méme s'il a tendance a revenir lorsque
vous etes enervee.

Vous avez passeée d’innumbr’ables auditions,
décroché quelques petits roles et repousse les

VOS revenus provenaient de publicités pour un
dentifrice. Ce tournage est une occasion unique
de se faire un nom... ou, du moins, vous en
étiez persuadeé lorsque von Scelzin vous a
contacte. Vous étes en train de voussrendre
compte, non sans amertume, que cest bien
parti pour étre un désastre, et que vous
allez hientot recommencer a sourire
comme un cretin face a une camera de
télé, avec un publicitaire idiot pour
vous donner des conseils. Dans un coin
de votre téte, une petite voix vous dit
que de toute facon, vous n'étes bon
quiaca...

Vous étes tres desireux de bien faire,
mais vous n'étes pas du tout cerfain
d’étre a la hauteur. Tout le monde vous
intimide, v compris Silversmith, qui
est peut-etre un vieil ivrogne teigneux,
mais qui a tourne avec de vraies cele-
brités.

Role: Thomas, le fils de 'oncle Walt.
C'est une lavette, une nouille, un detri-
tus... et vous avez du mal a vous
rendre aussi abject.

Citation typigue : (silence).

avances d'un bon nombre de salopards qui ne
voulaient vous faire travailler que si vous pas-
siez par leur chambre a coucher. Vous n'etes
pas spécialement une fille facile, mais beau-
coup de producteurs ont tendance a penser le
contraire. De ce c6té, von Scelzin a eté on ne
peut plus correct. Le c6té incohérent du script
et les conditions de tournage bizarres ne vous
enervent pas vraiment. Yous vivez tout ¢a com-
me un feuilleton, en attendant la suite au jour
le jour. Le film risque d’étre tres bizarre, mais
c'est un moyen comme un autre de se faire
connaitre!

Role: Vous étes Camilla, la fille cadette. Vous
aimez bien cette petite garce. Se sentant trop
faible, elle fait d’énormes efforts pour se trou-
ver des alliés qui l'aideront a s'emparer de 'hé-
ritage.

Citation typique : «Comment ca, on la refait?
Encore! Cest la'dixieme fois! On éfait tous tres
bien! I'en ai marre!» (jette son texte par terre,
le piétine et sort en claquant la porte.)

. Petite faiblesse: Colérique. D'accord, VOous

n'étes pas encore une star. Et alors? Cela ne
vous empeéche pas de faire des caprices comme
si vous étiez Marylin Monroe en personne. Dans
la mesure ou vous étes quelqu'un de plutot
gentil, tout le monde vous aime bien, et on finit
toujours par vous pardonner vos emporte
ments.

[Arian Lupoff, s smenseondepinicspourin - Pee s e sirdovous L

Petite faiblesse : Peu sir de vous. La tele, cest
sympa, mais les vrais acteurs font du cinema. Et
la, vous tournez un vrai film, avec de vraies
célébrités... et vous vous sentez un peu hors de
votre element.
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