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JeE: feu en encant; sc. scénario;
GE: scénario Grund Ecron;

NUMEROS
DISPONIBLES

Numéros 20, 23, 24, 26, 38, 42, 43,
44, 45, 47, 48, 49, 50, 51, 53, 56, 58,
59, 60, 61, 62, 83, §4.

45 - Formule Dé: lEchangeur 17 - Mer-
cenaires - Vertgo, Junta - s¢.: Cyber-
punk, AdC, Warhammer, james Bond -
Le frone de Est version SL/ ASL, Turning
Point Sualingrad, Edelweiss, Averstaedt
86 - Yampire - b Méthode du Dr Ches-
tel - Yoiwres des Anndes folles - Space
Crusade, Blood Bow! - sc.: Magna Veri-
tas, Star Wars, AD&D, Mercenaires -
JeE: 1792, la patrie en dasger .

67 - Bloodlust - Guide de peinture : dio-
ramas - Les cnstrophes - PdF. Torg -
1792: la patrie en danger (i) - Hornet
Leader, Harpoon - 5¢.2 RQ, Méthode du

68 ~ PdF: INS/MV - Prot.: Hurlements -
les voyages de Fastronome (7) - Domain,
Dungeon et Dungeonquest - J¢€: Beflum
Gallicum - sz.; Réve de Dragon, AdC,
Bloodluse.

&9 - EdF: Biume MKS - Prof.: maitre
des Annveau - Le traiore - Grands Sra-
tiges. Stand & Die: b banaifie de Boro-
dino, Bellum Gallicum sc.: Hawdomoon,
Warhammer |dRF, Cyberpunic

70 - Amber - PdF : James Bond 007 - Les
vrales licornes - JdR : Le Petit Peuple -
Blood Bow: la forge de Sigmar - Pax
Briunnica - Baude of the Bulge - sc.:
AdC, Sar Wars, ADED niv5-5 Meg L

71 - EdF: Gurps - Prol : Simubacres - Des
tournais de jeux de rile, pourquoi faire !
Formede Dé les matos - World Conquest
= Mega ll evrama - Dossier World in Fames
- Crossbow and Cannon - Sc.: Grand
éaran Warhammer, James Bond 007, In
Norriine Satanis, Réve de Dragon.

71 - EdF: Mega (I} et Dangerous jour-
ney: - JeE: Volga 43 - Seigneurs de Guer-
re - Quest - Prof.: INS/MV - Le mar-
chand - sc.: Space Crusade, Mega Il
JRTH, AdC, Shadowrun.

73 - EdF: Pendragon, Nephdim , Werewolf
—Warhammer, Res Publia Rosmana - 12
fee médidvale - World in Rames (2) —
Guderian's Blicdarieg, Stalingrad Pocker.
Race for Tunis et Bloody Kasserine - Vol-
£ 4) () - Sc. Grand Beran Lappel de
Cihulhu, ADED niv. 6-8, Réve de Dragon.
74 - EdF; Sralla Inquisitorus, Aliénoids. -
PdF: Stormbringer & Hawlanoon ~ Dune
+ Midway, b Patrie en danger/1793 - ASL

20, Advanced Third Reich, World in Fla-

83 - EdF : Chiméres, Murant Chronicles,
Diplomatie, Rise of the Lufrwaffe. ]:

mes - des trophées CB 92, un
nouvel univers: Paom - Sc Shadowrun,
AdC, Wartammer JdRF, Pendragon.

75 - EdF: Shadowrun 2 - AD&D 2 -
PdF: Bloodlust. Just Plain Wargames -
Flash-Point: Golan, Les iles de 12 Gloy-

rmaitre 4 équipage - Paoen (2): Olméria
- Test: Que savez-vous du vrai Moyen
Age!-lzpwrSpmHn&-Sc:Hey
Ill, Stormbringer, Stella Inquisitorus,
Torg, Grand Ecran AD&D.

76 - PdF : Hirm - F: Gurps Conan, Dark
Sun = Tout sur les jeux par correspon-
dance — Batterech — Les raseurs (jeu
de role) - Paorn (3) & le barrage de
Wilsdorf ~ Eroile Rouge et Croix Noi-
re — Grear Bamrles of History — Sc. ASL
=S¢ grand écran Star Wars, JRTM, AdC,
ADED niv.l, Yampire.

77 - EdF: Earthdawn ; Mega lll; For Fae-
rie, Quean & Country — PdF: L'Appel de
Crhwlhy — Le paintball ~ Paomn (4): TA-
thusia et Krdnberg — 2 scénarios Barle-
tech — ) wargames : Mustangs, Troubled
Waters, Phase Line Smash - Portraits de
wargameurs — L'économie de guerre 3
World in Fames - Les Japonais i ASL ~
GE: RuneQuest, Magna Veritas, ADAD*
niv, 4-6, James Bond 007, Gurps Conan.
78 — EdF: Seales, Réve de Dragon 1,
Barbe Noire, Lion of the North ~ F: El
Mythico, Austerficz, Afrika — Roi de ses
propres mains — Paorn (5): les peuples
de 'Althusia — Pidges divers — Achetar
s0n premier jeu de rdle — Tableau rica-
pieutarif pour Kursk — sc. Earthdawn,
Mega lll, Warhammer débutant. Réve
de Dragon et GE: Magna Varinas.

79 - $¢: Scales, Berdin XVIll, ADD, AdC
débutant — E4F: Ars Magica. Sar Wars
2e, Berdin XVill 3e, Biric !, WH 40000,
Terrain Vague. Guerre des Héros, Vic-
tory in the West, Kampfgruppe PI -
Paom (6): lAlthusia, Oljad et aarte en
poster — Outremondes — Le blues du
commanditaire — Comment lire une
régle de JdR — Conseils pour Hastings
1066 — Gazette galactique.

80 - EdF: Magic. F]: Loup-garou, Kul,
History of the World, Nemak (jpC). F]
(Wg): We The People. Breakout Nor-
mandy, GD'40, Maranikau, Asha et Afri-
ca Aflames. Sc. Shadowrun, Ars Magica,
Saar Wars, Stormbringer, WH 40,000.
GE: Appel de Cthuihu. Adj: Appel de
Cthulhy, cyberpunk. Paam (7): b Tso-
wramie. Pesit Capharraiim n® 14, Destina-
tion Aventure : minl sc.

81 - EdF: Ambre: Blood Berers; Korea
95: Longest Day. F: Toon; Xhéner;
Daymio. PdF: Maléfices. Ad): Généra-
teur didées; impliquer les personnages ;
La construction de votre Alliance:
Cthuland; Préparer des PS] (Mega).
Paomn (8): La Tsovranie (2). S¢.: Réve
de Dragon: AD&D niv. 2-3; Ambre;
L'appel de Cehulhu, GE: Elosis pour
Mega lIl.

82 - Réponse & Témoin n® |. EdF : Chil,
Man & War, Caesar. FJ: Selenim, Gurps,
The Clash of Armor, Die Hanse. Adj:
Bestiaire médiéval, Enfers et damnations,
Auberges i la care, Comment improvi-
ser, Les animaux de monte (Simulacres).
JeE solo: La libérazion de Paris. Sc.: Chill,
JRTM, Wartammer, Toon.

Ravenlofr, junta, La Foi &t fe Glaive, Sur-
vivor One (JpC), Salingrad: opération
Uranus, Triumphant Fox, Operation
Mercury. Ad): Entrez dans b caravane,
Dayak, Fous du volant. DA: Composar
un role pour son persannage. Point de
wue sur b Guilde (Mega). Interview dEric
Waijcik. Sc: Eric, AD&D2, Nephilim,
Star Wars. GE: ChillAdC.

84 - L'opinion des parents Maltese. EdF:
Ecryme. Les diewx nomades, Second Front,
2 Qeiros, Mehdice Warlord (pC), Sei-
gneurs Dragons, Grand Siédle, Lost Vic-
wry, Ring of Fire. Adj: T'aurais pas un
yau, Sono denfer, Unverre ava.... DA
Jusquiols aller trop koin; Lamées, totemes et
tantdmes ). Anne. A
JeE: Toule Apolalypse. Sc: Cthulhu,
Murant Chronides, Chiméres, INS.

85 - Réponse & Zone interdite. EdF : EX-
quest (v.), Mage (v£). The Bardes of
Waterloo, F: Casde Falkenszein, Condot-
tere, Bartlespace, Cyber League (JpC),
Charges, Enemy at the Gatex Dossier: les:
Jeux de cartes. DA: Gérer les combate.
Ad]: Chiméres, Kabaal + les morts-vi-
vants, Visite touristique (Mega). régles
pour Toale Apolalipse. Sc: Ars Magica.
Shadowrun, Vampire, Ecryme; GE;
ADS&D,

84 - Résuluts des rrophées du jeu de
rdle 94. EdF: Légendes des Contrées
oubliées, Kult, SPQR. PdF : Gurps en vf,
Warhammer en vf. DA: Maitrisez le
temps. 5c: Mega, Gurps Japon, Crhulhu,
Légendes des Contrées oubliées; GE:
Sar Wars, Ad): Les ¢ de

HS 5 - MEGAll: EPUISE.

HS § - SPECIAL SCENARIOS. Sc.:
ADD, INS/MV, Mega I, Stormbringer,
Cyberpunk, Hurlements, Star Wars,
RuneQuest, Capitaine Yaudou, Vampire,
JRTM, AdC.

HS 7 - JEUX DE STRATEGIE. First
Battle - Friedhand Juin 1807 - The Empe-
ror Resurms - Res Publica Romasm, Diplo-
rmatie, Rgurines antiques médidvales -
Jeux de pions - Jeux antiques. Jeux de
parcours, les cousing du Risk - Yariantes :
Grands Stratdges, World War i, Full
Mera Planéte. Dune ~Wargame et emsel-
gnement, Géndse d'un jeu - War of the
Ring. 1870, Nato Division Commander
- Les limites de lMinvincibilité - Ad. Third
Reich - Empires in Arms - Interview: A.
Adler. JeE: La batalle de Marengo.

HS 8 - SCENARIOS. Sc.: Shadow-

run, Réve de Dragon, Mega Ili, JRTM,
Nephilim, AD&D, Hawkmoon, Aventu-

HS 9 - JEUX DE STRATEGIE, JeE:
Hastings- 1066, Dessiers: Antiquicé (RPR.
Peloponnesian War, GBOAY SPQR}, ASL,
Diplomatie, Guerre du Pazifique. Figu-
rines: les armées précolombiennes.
Wargame et JpC. Wargame et SF. Euro-
pa Universalis, Empires in Arms, Advan-
ced Third Reich, V for Victory.
HS 10 - SIMULACRES, Pour savoir
ce qu'est le jeu de rale, pour finitiation
et les vieux routards. Content les régles
d'un jeu complet {de basa, de campagre.
joninelles), 4 univers de jeu avec scé-

TFocéan Oriental, Devine qui vient dam-
ner ce soir ?, Nuisances & Natwre (Simu-
lacres). Les Japomais Kamakura
{Charges). FJ: Guerre & Frongiére, Dra-
gons et Nacelles, Hunters from the Sky,
Kabn.

87 - EdF: Thoan, Titan Legions, Dixie.
PdF: Rifos. F]: A Famous Victory, The Ri-
sing Sun, Necroverse (JpC). DA: Jouer
en ampagne. Ad]: Asylum, Majistra.
Créer un monde (Mega), Les Romaing
(Charges). 5c: Efquest. Thoan, AdC,
Kule. GE: ADED.

HORS-SERIE
DISPONIBLES

HS | - SIMULACRES: EPUISE.

HS 2 - LAELITH, & ville mystique. Un
NUMENC regroupant wouL e qui a évé
publié sur certe ville médiévale-fantas-
tique, plus de nombrewx inédies e un scé-
rario. Avec une carte-poster en couleur.

HS 3 - MORCEAUX CHOISIS. Re-
prise des meifleurs artcles des 25 pre-
miers numéros de CB. La tout premier
article sur DAD + sc, le portrait du
Grosbill, notre feuille de personnage
ADAD, le roysume d'Alarian, classes de
personnage: le samoiirai, le barbare. la
courtisane; Devine..., Squad Leader,
Cry Havoc.

HS 4 - GRANDEUR NATURE. Les
divers jeux grandeur nature: définidons
et précisions, killer, murder-party, paint-
ball, le jeu de réle grandeur nature ~
L'organisation d'un grandeur-nature -
Fabriquer ses costumes, ses armes-
Comment écrire un sodniario - sc. mur-
der party contemporaine, killer, GN
médiéval-fanastique, GN années 30 -
Mini ire des clubs et '

narios (médiéval-fantastique. horreur.
HS 11 - SANGDRAGON. Contient
le rappel des rigles de Simulacres. un
systdme de magie détaillé, le monde
médiéval-fantastique de Malienda et une

monastére du Souffle divin. Sc.: Sar
Wars, AD&D2, Simulacres, Appel de
Cthulhu, Cyberpunk, Mega3, Scales,
Nephilim, Ars Magica.

HS 13 - WARGAMES ET JEUX DE
PLATEAU. Jeux de plteau; Civilisa-
tion, Junta, Formule Dé, Car Wars,
SuperGang, Zargos, Aristo, Fiet, Blood
Berets, Condattiere, les jeux d'enqué-
e les jeux de plateau avec figurines, Man
o'War, Cartes: yhad,
Magic, Spelfire, Je< autre jeux de carees.
Wargames: Diplomatie, Grand Sidde.
Léchiquier de Machiavel, La guerre des
Héros - Les dieux nomades, Cry Havoc,
Battletach, Farcher 3 cheval, Res Publia

interviews, humeurs.
HS 14 - ENCYCLOPEDIE MEDIE-
VALE-FANTASTIQUE vol. . Des
personnages, des manstres, des légen-
des, des objets, des sorts, des lieux et 4
scénarios pour ADRD/Warhammer/
Simutacres.

d'éeh, France 1940, guerre du Golfe.
Bibliothéque.

ET N'OUBLIEZ
PAS NOS
RELIURES !

Bon de commande des anciens numéros et des reliures*
a retourner paiement joint a Casus Belli, 1 rue du colonel Pierre Avia 75503 Parvis cedex 15
® Je commande les numéros suivantsde CASUSBELLI:L | | | | | |

| soit L1
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CASUS 4 BELLI

ous I'aviez plébiscité I'an dernier : revoila le hors-série
spécial vacances ! Un numéro plein de scénarios a faire jouer
a vos amis durant les heures oisives de I'été (surtout si la météo
est aussi désespérante que celle de ce début juin...),
mais aussi de petits plaisirs ludiques égoistes : un scénario solo,
un labyrdle (c’est la méme chose, mais avec un dessin), et un petit jeu,
plus littéraire et moins complexe que la cryptographie classique,
mais tout aussi utilisable par les MJ énigmaphiles (on se calme :
non, il ne s’'agit pas d’'une nouvelle perversion !).
Nos auteurs de scénario étaient en forme, et on peut vous dire
que ce numéro est un bon cru (méme si, a notre grand dam,
certains jeux gue nous aimons manquent au tableau faute de place).
Parmi les présents, notons que le scénario Pendragon est le gagnant
du concours co-organisé par Casus Belli et Hicham Batran
dans le cadre des Rencontres de I'lmaginaire : trois sujets au choix,
des figures de style imposées, quatre heures pour rédiger (la version
que vous lirez ici a été légerement réécrite, mais pas tant que ca).
Bel exploit pour Olivier Bos et les autres joueurs primés. Enfin,
comme quoi il est toujours bon de s’exprimer, c’est sur la suggestion
d’un lecteur que nous sommes fiers de vous proposer la liste
compléte des scénarios publiés dans Casus Belli (et ses hors-série)
depuis le début des temps! Bien sir, certains
numeéros sont épuisés, mais Casus Belli
YOUS pPropose un service de photocopie,
et si un numéro contient plusieurs scénarios
qui vous intéressent, passez donc
une petite annonce dans le bimestriel
pour vous le procurer d’occase !
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Les automates révent-ils de cités mécaniques?

POUR PENDRAGON

Le chant des loups
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Le plancton, c’est bon?
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Lune rouge a Narsivriya

PAGE 6
PAGE 14
PAGE 99
PAGE 30
PAGE 38
PAGE 46
PAGE 54
PAGE 69
PAGE 70
PAGE 78
PAGE 86

JOUER SEUL

SCENARIO SOLO

Roméo et Juliette doivent s’aimer en enfer...
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La colline noire
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Ce scénario de niveau
10-12 s’adresse

a 4 a 6 aventuriers
d’alignement plutot bon.

Il était
une fois...

... Un petit royaume au doux nom d’Arda-
nel. Il s'étendait de la chaine des Pics,
au nord, jusqu’a la mer d'Azur, au sud;
du désert des Songes, & I'est, jusqu’a la fo-
rét d’Ysanthe a 'ouest. De nombreuses
races vivaient en harmonie sous la tutel-
le d’un roi fon, juste et bon. Le royaume
était prospere et tout allait pour le mieux
dans le meilleur des mondes jusqu’au
jour ou...

Bargzalba, le Tueur de mondes, un puis-
sant prince des enfers, décida de quitter
son royaume pour conquérir le monde
des mortels et ainsi tromper son éternel
ennui. En une nuit il rassembla ses ar-
mées, hordes de créatures terrifianles el
sans pitié. Puis, ouvrant un ponail ma-
gique sur la terre, il y vomit ses armées de
ténebres. Elles déferlerent sur Ardanel,
ne laissant derriere elies que des morts et
des cendres.

Le roi Raven, qui élait a la fois un guer-
rier et un sage, MeNa une guerre sans
merci au Tueur de mondes. Se rendant
bien vile compte qu’il ne pourrait vaincre
le démon par des moyens convention-
nels, il demanda conseil 3 un mage. Des
recherches difficites amenerent ce der-
nier sur la trace d’un antique enchante-
ment qui permettrait de neulraliser le dé-
mon durant un temps infini. Il enchanta
alors une pierre précieuse qui devint une
prison si puissante que méme un prince
des enfers ne pourrait en sortir sans une
intervention extérieure. El Bargzalba
connut la défaite, pour 1a premigre fois de
son existence, et fut enfermé dans la gem-
me pour |'éternité... La pierre précieuse
fut scellée au cceur du royaume, dans le
chéteau du roi. L'endroit ou elle fut pla-
cée est si bien protégé que personne,
méme un puissant démon, ne peut s'en
approcher sans périr sur le champ.
C'était il y a cinq cenls ans... Le temps
passa, inexorablement, mais la légende du
Tueur de mondes et de sa gemme-prison
fut révélée A chaque roi. Car seul le sou-
verain d’Ardanel peut, par on ne sait quel
anifice, approcher la gemme et en libé-
rer son apocalyptique occupant.

Lhistoire

Depuis quelques semaines, il semblerait
que le royaume soit 3 nouveau sujet a
des troubles. Des orques pillent les villa-
ges, des hobgobelins aitaquent des villes,
les routes sonl fréquentées par des hordes
de créatures du chaos, les nuits sont han-
tées par des monstres a glacer d'effroi...
Le Mal est revenu dans le pays. Le bleu

du ciel a disparu, de lourds nuages noirs
recouvrent le royaume, les orages et la
pluie se sont installés 2 demeure et les
jours ensaleillés ont laissé la place 3 une
longue nuil sans fin.

Derriére tous ces maux, il y a Karan, un
puissant duc des enfers, bien décidé a
délivrer son maitre pour pouvoir régner %
ses cOlés sur le monde des hommes...
Valurus, le roi, est inquiet. 1l subodore le
retour d’un mal ancien qui mettrait le
royaume el le monde tout entier en péril.
Il n'a pas peur de ce mal parce qu'il sail
qu'il est le seul a pouvoir libérer Barg-
zalbd, et il est prét a mourir plott que de
faillir. Mais voila, le probléme est plus
épineux que cela : il a un fils, ou plutét un
ceuf ! Eh oui!, Valurus est en fait un dra-
gon doré (qui passe le plus clair de son
temps sous forme humaine) et il craint
qu’on ne fasse pression sur lui en mena-
gant la chair de sa chair. Il a donc fait
quérir les plus grands héros du royaume
afin que ceux-ci, a leur insu, prolegent son
fils, et par conséquence le monde entier,
en atlendant de trouver une solution pour
bannir le Mal.

Petite mise
en bouche

Les aventuriers se délectent d’une soupe
bralante et d'un bon feu dans une au-
berge d’un village de petite importance.
Il faut dire qu’en ce moment, il est plus
agréable d'étre & V'intérieur, au sec el en
ville, plutdl que dehors, irempé jusqu’aux
0s, & servir de repas a quelque créature dé-
moniaque. Les rumeurs vont bon train,
«la fin du monde approche » disent cer-
tains, et ils ne croient pas si bien dire.
Alors que les aventuriers commenceni 3
se réchauffer, la porte de )'auberge 'ouvre
violemment, laissant apparaitre un jeu-
ne homme couvert de sang, visiblement
épuisé et, bien sdr, trempé. L'aubergiste se
précipile et I'empéche de s’écrouler, le
soutenant lanl bien que mal, If 3 juste le
temps de dire : « Des orques, ils seront la
dans un instant! », avant de §’évanouir.
Soudain, un grondement sourd devient
perceptible. La terre se me1 A trembler
comme si une armée arrivait au galop sur
le viliage. Par la fenétre, il semble qu'une
marée d'yeux rouges déferle a grande vi-
tesse. Puis les premiers cris éclatent et la
fureur du combat embrase le village tout
entier...

Les orques sont une centaine, dont cer-
tains montent des loups. Ils foncent dans
le tas sans se préoccuper de lactique. Un
si petit village ne devant pas, d'aprés leurs
prévisions, pouvoir résister (res longtemps.
S’ils subisseni 1rop de pente {une vingtai-
ne de morts), ils prendront I3 fuite.

Une fois la bataille terminée, I’aubergis-
te informe les aventuriers que le jeune
blessé désire les voir immédiatemenl. Ar-
rivés & son chevet, ils se rendront viie
compte qu'il est mourant. Il fait un effort
surhumain pour leur adresser ces quelques

molts : « Le roi, il veut vous voir.... Plus vile
possible... » Puis désignant un petit paguel
d’une main trermblante : « Le sceau vous
permettra de vous laire reconnaitre. .. »
et, il meurt.

Le paquet contient une bague superbe, fai-
te de platine et rehaussée d'or fin. C’est
I’'un des cing sceaux royaux existant, et
prouve sans équivoque sa provenance.

Introduction

C'est sous une pluie battante que les aven-
turiers arriveront 3 Kyria, la capitale. Cela
fait maintenant trois semaines que le so-
leil n’a pas réussi a percer la sombre mas-
se nuageuse qui semble recouvrir tout le
pays. Le palais du roi se dessine 2 |a lueur
des éclairs, et le {racas de i‘orage tout
prache rend presque inaudible le bruit
des sabots sur le pavé.

La bague permet aux aventuriers d'entrer
au chateau comme 'ils étaient le roi en
personne. ils sont immédiatement conduits
dans la salle du 1réne.

Valurus les y attend, prés d’une gigan-
tesque fenélre d'ol on peul embrasser la
ville entigre d’un seul coup d’ceil. Lorsque
les aventuriers arrivent, il se retourne, ses
Iraits sont lirés par le manque de som-
meil : « Bonsoir valeureux héros. Si je vous
ai fait venir aussi précipitamment, ¢’est
que I'heure est grave et que vous éles
parmi les seuls 3 pouvoir accomplir la
tache délicate que je vais vous confier. je
possede une relique puissante que je dé-
sire, en ces tlemps troublés, mettre en sé-
curité chez Alianne, plus connue sous le
nom de la Sorcigre bleue. Elle seule pos-
sede les pouvoirs d’empécher quiconque
de s’en approcher et si, par malheur, vous
deviez échouer, alors je crains que notre
beau royaume soit condamné 2 13 des-
truction.

Sachez que celte mission, si elle vous
semble simple, n’en est pas moins parti-
culigrement dangereuse. Je pense en ef-
fel que le duc des enfers contre lequel
nous lultons actuellement va toul faire
pour récupérer cetie relique.

Je vous demanderai donc de ne pas perdre
de temps et de partir sur le champ. La
Sorciere bleue habite dans un vieux tem-
ple av ceeur de la forét d*Ysanthe, a l'ouest.
Prenez ceci et parez vite ! »

Alors qu’il désignait un cofire aux dimen-
sions honorables, le roi se retourne vers
la baie vitrée et pousse un rugissement :
« Vite, partez pendant qu'il en est temps ! »
Trois formes viennent d'investir la salle
du tréne depuis V'extérieur, en faisant vo-
ler en éclats les vilres. Elles ont Iair par-
ticulierement puissantes et menaganles :
il s“agit de Karan, le duc de |'enfer ; d'un
Chevalier de la mort (Weirddoom) mon-
té sur un cheval de jais aux naseaux fu-
mants ; el d’un Elfe noir (Arkon) qui che-
vauche un pégase noir.

Les aventuriers ont toul intérét a prendre
le coffre et & fuir au plus vite. Le roi cou-
vrira leur dépan avec quelques sorts.
Néanmoins, s'ils se retournent un bref

AD&D2

PREMIERE ATTAQUE
ORQUE

Fantassins orques

(%70, BM p. 221): AL LM;
CA6;YD9(12); DY 1; pv4;
TACO19; #AT 1; Dégats
1d8; AS Néant; DS Néant;
RM Néant; TA M; M Stable.

Monteurs de loups

(x25, BM p. 221): AL LM;
CA6;VD9(12); DV 1;pv5;
TACO19; #AT 1; Dégats
1d8; AS Charge; DS Néant;
RM Neéant; TA M; M Stable.

Loups géants

(x25, BM p. 176) : AL NM;
CA6;VD 18; DV 4+4;

py 20; TACO17/15; #AT 1;
Dégats 2d4; AS Néant;

DS Néant; RM Néant; TA G;
M Stable.

Garde orque

(x4, BM p. 221): AL LM;
CA4;VD9(12); DV 2;

pv 11; TACO19; #AT 1;
Dégats 1d8+1; AS Néant;
DS Néant; RM Néant; TAM;
M Elite.

Chef orque

(x1, BM p. 221): AL LM;
CA4;VD 9(12); DV 3;

pv 16; TACO17; #AT 1;
Dégats 1d8+2; AS Néant;
DS Néant; RM Néant; TA M;
M Elite.

DANS LE VILLAGE

Andros, paladin déchu
AL: LM; For 17, Int 15,

Sag 18, Dex 15, Con 18,
Cha-4;CA2;VD9";

DV 9+9; pv 99; TACO9;
#AT 2; Dégats 1d10+3;

AS Peur, Arme magique,
Sorts; DS Sorts; RM 10%,
TA M; M Sans peur.

Sorts : Peur, Protection
contre le Bien, Détecter

la magie, Blessures légéres
(x3); Silence, Lame de
flammes, Résister au feu,
Reésister au froid; Cécite,
Maladie, Dissipation de

la magie, Animer les morts.
Andros possede une épée
a deux mains +1 sanglante,
avec le pouvoir spécial

de Confusion (au contact
et pour 2d6 rounds).

>
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Les guerriers squelettes
(xa)

AL NM; Int Exceptionnelle ;
CA 2; VD 6; DY 942; pv 72;
TACO11; #AT 1; Dégats
1d10+3; AS +3 au dé
d’attaque, Peur; DS
immunité aux armes non
magiques et Yade Retro; RM
90 % ; TA M; M Sans peur.

lls sont armes d'épées

a deux mains +2, Yoleuses
de vie. Toute créature

ayant moins de 5DV s'enfuie
terrorisée.

Les montures de cauchemar
(x5, Nightmares)

AL NM; CA -4; VD 15/36;

DV 6+6; pv 40; TAC013;
#AT 3; Degats 2d4/2d4+92/
2d4+2; AS Néant;

DS Aveuglement; RM Néant;
TA G; M Sans peur.

Une monture de cauchemar
produit de la fumée et des
¢éclairs qui peuvent aveugler.
Ses opposants doivent
réussir un jet de sauvegarde
Ou avoir une pénalite

de -2 sur leur TACO

et les dégats qu'ils font.

Hugo, lutin

(BMp. 177): ALLB; CA 3;
VD 12; DV 1/2; pv 4;
TAC020; #AT 1; Degats
1d2; AS Sorts; DS

Se sauvegarde comme un
clerc de niv. 9; RM Special;
TA Tout petit; M Stable
(Champion pour défendre
Gavin). Compétences
speéciales : Géographie,
Légendes.

Gavin, dragon doré

(Voir ses caracteristiques
de la premiére semaine
dans I'encadré ci-contre)
(BM p. 69): ALLB; CA-1;
VD 12/¥ol 40(D), Nage
12(15); DV 10; pv 80;
TACO11; #AT 3; Dégats
1d10/1d10/6dé; AS Souffle
(2d12+1); DS pouvoirs; RM
Néant; TA G; M* Fanatique.

CASUS 8 BE|21Z]

inslanl, ils pourront voir Valurus se trans-
former irés rapidernent. .. en dragon doré!
C'est a bride abative que les aventuriers
quittent le chateau. Derriere eux, le com-
bat fait rage...

En route
vers 'aventure

Le voyage qui méne A la lorét d'Ysanthe
dure environ une semaine, au cours de la-
quelle les personnages peuvent avoir affai-
re 4 quelques tribus d’orques, quelques
bandes d’ogres, de trolls ou encore de
grandes troupes de gobelins (voir table).
Plus les aventuriers progressent vers la
forét el plus la mort et la désolation sem-
blent avoir frappé la région. Quand les vil-
lages et les fermes ne sont pas rasés, ils
sonl abandonnés. Les réfugiés conver-
genl, emmenant leurs maigres posses-
sions, vers Kyria et ses remparts ou ils es-
perent touver asile el prolection.

€n cours de roule, les aventuriers aper-
¢oivent au loin les lumiéres d’un viliage.
£n s'approchan, ils entendent des hurle-
ments de douleur et, j’en suis persuadé,
ils se précipiteront pour vair de quoi il
relourne.

En arrivant sur place, la situation est assez
claire. Quelques hommes en armure, dont
certains montés sur des chevaux noirs,
sonl en train de torturer des paysans en
pleine rue. La population doit se cacher
car personne d'autre n'es\ visible. Les vo-
lets des maisons sont fermés et sevle "au-
berge parait éclairée.

Entendant les personnages arriver, les
mystérieux guerriers leur font face, révé-
lant ainsi leurs horribles visages. Ce sont
des guerriers squelelies accompagnés
d'un paladin déchu. En vayani le coffre
transporté par les personnages, ils exi-
gent qu’on leur donne. Si nos héros re-
fusent, ils les attaguent aussilén.

Aprés le combat, les aventuriers sont ac-
cueillis 3 bras ouverts dans I'avberge.
L'aubergiste leur cédera sa chambre, la
plus confortable d'apres lui. Quelques
villageois viendront méme se joindre a
la féte, voir gui sont les héros qui ont em-
péché que le village soit rasé.

Mais les personnages vont ausst avoir une
sacrée surprise. Apreés le repas, alors qu’ils
se préparent 3 sombrer dans un sommeil
réparateur bien mérité, quelque chose
frappe a {'intérieur du coffre confié par le
roi et une pelite voix fluette appelle : « Ou-
vrez-moi ! Ouvrez-moi, vite ! »

Une fois le coffre ouvert, en jaillit un pe-
tit bonhomme d’une quinzaine de centi-
matres de haut complétement affolé, et
qui essaye de se cacher derrigre le plus
musclé des P). Le coffre révele alors son
contenu : un bel ceuf de couleur jaune
sombre. D‘ailleurs, cet ceuf bouge tres
légdrement et le miracle de la vie s’ac-
complit sous teurs yeux. La coquille com-
mence a se fendiller et une petite téte de
dragonnet apparzit dans I"ouverture, en
poussant un pelit cri strident. Puis aprés

Table de rencontre

Effectuer un jet (2d6) chaque jour
2-3  Une tribu d’ogres (2d104+5)
4-5 Rien

6-7 Une bande d'orques (1d10x5)

8.9 Des trolls (2d6)

10-11 Rien

12  Une troupe de gobelins
(1d10x5)

avoir un peu cligné des yeux, le bébé re-
garde en direction du plus proche person-
nage féminin (ou a défaut du personna-
ge ayant I'armure la plus rutilante) et
s'écrie : «Boban!» {ou Boba si c’est un
homme).

Voila donc les aventuriers avec un lutin
et un bébé dragon sur les bras. Hugo, le
lutin, raconle que ce dragonnet est le fils
de Valurus et de la Sorcidre bleue. Lui
&tait |3 pour aider un peu, pour faire en
sorte que I'ceuf n’éclose pas trop vite.
Brel, il a fait wut ce qu'i) a pu, mais I'ceuf
en a manifestement décidé autrement
puisque le dragonnet n'était pas censé
naitre avant deux semaines.

La présence d’un dragonnet va vite se re-
marquer, et les habitants du village vont
plus étre tentés de fuir i son approche
que de lui sauter au cou. La répulation des
dragons n'est hélas plos 2 faire dans les
campagnes.., Le lutin fera de son mieux
pour aider les personnages, bien qu’il soit
trouillard au plus haut point. Néanmoins,
il sera toujours trés courageux si quel-
qu’un veut faire du mal a son protégé,
Gavin.

Un dragon,
c’est porteur!

Gavin est un bébé dragon doré. Ses écail-
les sont d'un beau jaune sombre avec
des refiets métalligues dorés. Sa taille va
évoluer de jour en jour, ainsi que ses ca-
ractéristiques et ses besoins. A ce sujet, je
vous demanderai d'éire particulidrement
attentif aux lignes suivanies.

Faire du baby sitting avec un enfant, ¢a
n’est pas toujours évident, mais lorsque le
nourrisson en question est capable d'ava-
ler un demi-cochon a Jui tout seul en un
repas, ¢a se complique un lantinet. Voici
donc de quoi est capable ce petit monstre.
Gavin parle d&s la sonie de sa coquille. Son
vocabulaire reste limité a des principes
Ir2s simples : miam miam (manger ou bon
a manger), boba (papa), boban (maman),
pas bo (pas beau, méchant), venti) (gentil),
plein (plus de Irois), pitit (petit), g6 (gros),
ite (vite), peue (peur), et quelques autres
que je laisse a volre discrétion.

Gavin mange presque tout le temps. Et
comme il grandit de jour en jour, son ap-
pélit augmente en conséquence. £n fin
de journée, ¢'il n’a pas mangé 3 peu prés
son poids en viande, il a faim et pleure jus-
qu’a ce qu’il soil rassasié.

Lorsque Gavin a sommeil il dott, n’impor-
le ol lorsqu'il se sent en sécurité, vauiré
sur un aventurier s'il n’est pas rassuré. 1l
esl Irés joueur, il aime courir aprés les

papillons, les rats, tout ce qui est plus
petit que |ui et qui bouge. Si ¢a sent bon,
il mord et il mange. Il est aussi trés cu-
tieux el essaye toujours de voir plein de
nouvelles chases, quitte A ce que cela
joue quelques tours pendables aux aven-
turiers,

Au début, Gavin ne fait pas la distinction
entre le Bien et le Mal, entre ce qu’il a le
droit de faire et de ne pas faire. 5'il com-
mence par vouloir manger un enfant hu-
main, ce n'esl pas qu’il est mauvais, c'est
juste parce que c’esl un dragon, qu'il a
faim, et que personne ne fui a interdit de
le faire.

Gavin commencera a essayer de voler
au bout de quelques jours. Comme il est
probable qu’avcun aventurier ne puisse
le conseiller dans cet exercice, son vol
sera bien entendu trés limité dans le temps
et relativement maladroit (classe D).
Lorsqu’il est en danger, le dragonnet peut
griffer, mordre et méme souffler! Et vous
seriez étonné de voir qu'il peul réduire en
bouillie un adversaire d'un coup de dents.
Bien sir, le premier jour il risque de fai-
re plus de peur que de mal, mais aprés
une semaine il en étonnera plus d’'un.
Mais, il ne se battra que s'il est accuié ou
en danger de mort immédiate ; dans tous
les autres cas, tout ce qui est plus gros
que lui I'impressionne et lui fait peur. Et
s'il a peur, il essaye de s'enfuir ou de se
cacher le plus vite possible.

Au début, Gavin va grandir de jour en
jour, puis s3 croissance ralentira trés lé-
gerement et il grandira de semaine en se-
maine. Ses premiéres caractéristiques sont
celles du tableau ci-contre.

Dans le courant de la deuxigme semaine
(et pour le resle du scénario), il aura les
caractéristiques ci-contre, en marge.

£t n’oubliez surloul pas qu’aucun paysan
(aubergiste ou autre) ne voudra s'occuper
de Gavin el que, de loute fagon, if passera
son temps a suivre son boba ou sa boban,
ou n‘importe quelle bestiole sympathique
qui passe, quilte a faire les pires bétises.

La forét
d'Ysanthe

Le temple de la Sorciére bleue, qui se
trouve au cceur de la forél, peul élre re-
joint par deux chemins différents. Cepen-
dant, quel que soit le chemin qu’ils em-
prunient, les aventuriers découvrent un
paysage de plus en plus désolé, des arbres
morts, des pendus, un brouillard qui court
sur le sol au poinl qu’on ne peut plus voir
ses pieds. Comme si plus on se rappro-
chait du 1emple el plus la vie semblait
s’enluir.

® Premitre possibilité : les aventuriers
peuvent foncer, téte baissée, a travers
bois. C'est A la fois le moyen le plus dis-
cret et le plus long, car sans réel repere ou
une bonne connaissance de la forét, ils
peuvent se perdre trés facilement. La pro-
gression sera donc probablement plus len-
te (1d4+1 jours), mais aussi plus sare.



Table des rencontres
en forét

Jeter 1d6 chague jour

1-2 Rien

3 Une petite bande d'elfes
(2d3+1). Si les personnages
ne sont pas agressifs, ils
accepteront de les guider
(leur voyage sera écourté
d'un jour).
Un ours affame, il attaquera
mmédiatement.
Une petite bande de gobelins
montes sur des loups (5d4).
Une bande de trolls (3d4)

Table des rencontres
sur la route

Jeter 1d10 chaque jour

1-2  Une troupe d’orques (5d6).
3-4 Une troupe d'ogres (2d10).
5-6 Rien.

7-8  Une troupe de trolis (2d6).

9-10 Un coursier orque

monté sur un loup.

& Deuxieme possibilité : suivre le sentier
qui meéne directement au temple. C'est le
movyen le plus simple et la progression y
sera rapide (2 jours), mais c’est aussi le
plus dangereux, car des Iroupes d’orques
et d’ogres utilisent régulierement cette voie
pour aller piller les villages des alentours.

Chez la
Sorciere bleue

Alors qu'ils arrivent dans une vaste clai-
ritre ol la Mort semble avoir élu domi-
cile, les persannages vont se rendre comp-
te que le temple est a2 moitié détruit. Un
large trou défigure désormais le centre
de la clairigre, Ici et |2 sont planiées de
nombreuses tentes d’orques et d'ogres.
Les restes du temple semblent abriter une
partie de I'armée réguliére, tandis que du
trou béant jaillit une gigantesque colon-
ne de lumiére violetie, n’éblouissant pas,
qui va se fondre dans le ciel.

@ Le temple. Rentrer dans le temple n’ap-
portera rien aux personnages, si ce n’est
un combat supplémeniaire et inutile. A
titre indicatif le campement abrite envi-

ron 250 orques, ogres et gobelins, tout
confondu...

@ Le trou. Une approche discrele est pos-
sible, a candition toutefois de pouvoir
dissimuler Gavin. Si les personnages n’y
pensent pas, alors Hugo se proposera de
rester avec le dragonnet a )'extérieur, tan-
dis qu’ils iront en reconnaissance.

En arrivant en surplomb du trou, les per-
sonnages pourront voir qu’un escalier se
trouve Lout au fond de ce dernier. Mais il
n’y arien, ni pour monter, ni pour descen-
dre. En observant plus d’une demi-jour-
née, les aventuriers verront un elfe noir
remonter, apparemment pour donner quel-
ques ordres, puis redescendre. Mais com-
ment fait-il 2 Eh bien simplement en se
mettant dans la lumiere, cette derniére
fait, en plus d’@lre trés esthétique, fonc-
tion d’ascenseur. En se mettant dans la
lumiére on descend si I'on est en haut, et
réciproquement.

Ce petit probleme résolu, les personnages
n‘ont plus qu'a descendre pour affronter
la prison de la Sorciére bleve.

Au centre
de la terre

Quand les personnages vont emprunler
I'escalier, ils vont avoir une sensation bi-
zarre, ils se sentiront mal & I'aise, surtout
a cause de V'obscurité omniprésente.

1) L'entrée piégée. Apres avoir descendu
quelques bonnes dizaines de marches,
I'escalier donne sur un vaste couloir. L'obs-
curité est (olale et la magie impossible 2
atiliser en raison d’un puissant sort ()'équi-
valent d’une bulle d’ Amimagie) lancé sur
ce lieu, Pounant, le couloir affiche clai-
rement les risques qu’il fera courir 2 I'im-
prudent : une fosse contenam de nom-
breux épieux, au sol comme au plafond,
sur une longueur de dix métres. L'erreur
4 ne pas commettre est de vouloir annu-
ler la magie de ce liev. En effet, au plafond
se lrouve un miroir qui refléte les épieux
se trouvant au sol. Un sort d’Inversion de
la gravité a été lancé sur ceite zone et il
suffit de se lancer pour... marcher au pla-
fond et traverser tranquillement en passant
sur le miroir !

2) La salle d’élimination des intrus. Il
s’agit d’'une petite salle vide trés (aible-

GAVIN, DRAGON DORE (premiére semaine)

ment éclairée (flumidre violere). La tech-
nique des gardes en poste est simple : des
que des intrus arrivent en 4, ils jaillissent
de leurs salles (en 3) el attaquent par der-
riére. La salle ne semble pas avoir d’ouver-
ture en dehors de Vacces a la salle 4 par-
ce que des illusions cachent les ouvertures
donnant sur les salles 3.

3) Les salles de garde. Une salle avec
une table, quelques sidges, un peu de
nourriture et quelques armes.

4) La salle de la statue. Cette salle est
vide la plupart du temps. La siatue repré-
sente un démon aux ailes membraneuses.
5) Les couloirs. De simples couloirs, fai-
blement éclairés par une lumi2re violet-
le. Couramment empruntés, il y a 25 % de
chance d'y croiser quelqu’un.

5a) Le guef. Un garde elfe noir est posté
la en permanence. )l tuera le ou les intrus
s"il pense avoir I'avantage, ou donnera
I'alarme dans le cas contraire.

5b) Le puits de descente. Une nacelle et
un habile sysieme de poulies permettent
de descendre trois personnes a {a fois.
6) Les chambres. Chacune des chambres
contient quatre lits. €n général, la moitié
sont occupées, les autres elfes noirs va-
quant a diverses 1aches. En fouillant, on
peut rouver un peu d'or et quelques armes
ou une armure en adamantite.

7) Les chambres des chefs. Chaque cham-
bre est occupée par un chef elfe noir.
En général, une des chambres est vide
landis que |"autre est occupée par le se-
cond chef qui se repose. Les chefs sont
ici des femmes, trés belles... mais redou-
tables.

8) La salle du tréne. C’est la que le chef
supréme des elfes noirs du royaume, un
dénommé Arkon, accorde audience. il y
st souvent présent, ainsi que ses plus fi-
deles lieutenants, afin de vérifier Iétat
d’avancement de I'invasion du royaume
d’Ardanel sur la vasle carte magique qui
se trouve au centre de la pigce.

Cette carte est une représenlation 2
I’échelle de tout le pays; lorsque des
troupes se déplacent sur la carte, c’est
qu’elles le font sur le terrain. Cing pen-
tacles sont visibles sur la carte. Lorsqu’une
troupe arrive sur |'un de ces pentacles, elle
peut étre déplacée trés rapidement car
ces derniers servenl 4 1éléporter d’'un pen-
tacle a un autre, au choix du tacticien

CHEZ LA SORCIERE
BLEUE

Salles 3. Gardes elfes noirs
(x4, Roublards niv. 6, BM p.
84): AL CM; Int Exception-
nelle; CA4; VD 12; DV 6;
pv 35; TACO19; #AT 2;
Degits 1d4+3/1d4+3;
Spécial; DS Spécial;

RM 62 % ; TA M; M Elite.
Leurs dagues sont magiques
et en adamantite,

elles conférent un bonus
de +3 au toucher

et aux dommages.

Salle 5 et 5a. Gardes elfes
noirs (Guerrier niv. 3, BM p.
84): AL CM; Int Exception-

nelle; CA4; VD 12; DV 3;
pv 24; TACO19; #AT 2;
Dégats 1d3 ou 1d6+3;
Spécial; DS Spécial;

RM 56 % ; TA M; M Elite.

lls sont armes d'arbalétes
de poing (flechettes
empoisonnées) et d'épées
courtes en adamantite.

Salle 7. Chefs elfes noires
(x2 Guerrier-clerc niv. 8-7
BM p. 84): AL CM; Int
Geénie; CAO; VD 12; DV 6;
pv45; TAC013; #AT 1;
Dégats 1d6+3; AS Spécial;
DS Spécial; RM 64 % ;

TA M; M Champion.

Sorts mémorisés : Blessures
légeres (x3), Métal brilant,
Peau d'écorce, Silence,
Cécité (x2), Blessures
graves. Elles se battent
avec des eépées courtes
en adamantite.

4

Caractéristiques/jours 1 2 3 5 6 7

CA 5 4 3 1 0 -1

VD : normal, vol, nage 9,15, 6 10, 18,8 11,20, 10 19, 29,12 12, 24, 12 12,26, 12 12, 30,12
Dv 4 5 6 8 9 10

pv 10 15 20 Q5 30 40 50

TACO 17 16 15 14 13 12 11

#AT 3 3 3 3 3 3 3

Dg 1d3/1d3/2d4 1d4/1d4/2d6  1dé/1d6/3d6 1d8/1d8/4dé  1d10/1d10/5d6  1d10/1d10/6d6 1d10/1d10/6d6
AS souffte 184+1 1d8+1 1d10+1 2ab6+1 2dB+1 2d10+1 2d12+1
TAG 7 9 11" 13 15 17 19

M* Stable Stable Stable Stable Stable Elite Champion

* DS pouvoirs « RM Néant * Le moral est valable uniquement si les créatures sont plus petites que Gavin, sans quoi il subit un malus de -5 sur son jet de Moral.
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qui utilise la table. Il faut juste que ce
dernier prenne la piece représentant la
troupe el la place sur un autre penlacle.
Les aventuriers peuvent ainsi téléponer
les quelques troupes qui se trouvent jus-
te au-dessus de leurs 181es en déplagant
simplement leurs effigies.

9) La chambre d’Arkon. Elle contient un
vaste et confortable lit, un coffre rempli
d’or, de gemmes et d’objets précieux, une
armoire contenant une cotte de mailles de
rechange el un imposant ratelier d’armes.
Un passage secrel connu @'Arkon seu)
conduit jusque dans les couloirs (en 5).
10) Les cuisines. Elles servent aussi de
salle a manger. Il y a toujours un elie noir
dans cette pigce, en tain de se faire un pe-
tit en-cas.

11) La réserve : viandes séchées, farine,
fruits, vins, etc.

12) La cage d’ascenseur. Cette vaste ca-
verne nalurelle qui sent la poussiére ne
contient rien d’intéressant.

13) La caverne au pentacle. Sur le sol de
cetie grande caverne naturelle, un pen-
tacle est tracé a l'or fondu. A chacune de
ces branches se trouve un guerrier sque-
lette (mémes caractéristiques que ceux
renconlrés dans le village). lls ataqueat”
quiconque traverse la caverne pour se
rendre en 14.

14) La salle des meurtrieres. Conlraire-
ment aux autres, cetie salle est violem-
ment éclairée. Tous les personnages ne
réussissant pas un jet de sauvegarde conlre
{es sorts sont aveuglés pendant 1d3 rounds.
Si l'on d’eux a le malheur d’entrer dans
la zone de déclenchement, il esl pris pour
cible par les archers squelettes se lrou-
vant dernigre les meurtriéres.

15) Les salles d’archers. Dans ces petites
salles percées de meurtrigres, trois ar-
chers squeleltes s'activent lorsque des in-
trus péndtrent dans la zone de déclen-
chement de la salle 14. 1ls flacchent toul ce
qui passe a portée.

16) La salle d’ombre. Elle est plongée
dans une obscurité iolale (méme ceux
qui possedent une infravision ne voient
pas). Un monstre qui absorbe la lumiere
se cache dans cette piece.

17) la salle du trone. Au lond de cette
grande salle bordée de colonnes, se dres-
sent un trone et un autel de sacrifice. Un
corps humain iraichement teé sy trouve
d‘ailleurs encore. Derriere le trone s’ouvre
une gigantesque fenétre {qui esl en Fait
de la pierre rendue \ransparente) qui offre
une vision de cauchemar : la Sorciere
bleve est prisonniére d’un cristal violet
qui lévile!

Un passage secret, facilement détectable
(il est entrouvert), méne en 18.

18) La salle du cristal. Creusée 3 méme
la roche, cette salle est immense. Un sur-
plomb permel d’ailleurs de se placer 2
peu prés a la havteur de la Sorciere bleue.
Son cristal-prison lévite 2 environ (rois
metres du sol. Un puissant guerrier mort-
vivanl, entouré de deux créatures rappe-
lant vaguement des guerriers-mages elfes,
y atiend patiemment les aventuriers. Dés
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qu'ils arrivent, il part d'un grand rire ca-
verneux et leur propose de rallier sa cau-
se, celle du Mal. Il ne s'attend absolument
pas a ce que les aventuriers acceptent,
mais on ne sait jamais... D'ailleurs, s'ils ac-
ceptent, la partie s’arréte 13 et Bargzalb0
sera réveillé quelques jours plus tard. S'ils
refusent, alors il attaque avec ses sbires.
Une fois que le combal a pris fin, et si les
personnages sont toujours dans le bon
camp, Karan apparait sur le surplomb ro-
cheux et regarde nos héros avec dédain.
« Mortels, vous qui contrariez mes plans,
Vs lourments vont me ravir car bientdt vos
cadavres nourriront les chiens et les cha-
rognards. Je vous maudis ! » Etil disparait.
Les personnages sentent aussitat que quel-
que chose a changé en eu, ils ont une im-
pression de tres grande faiblesse, C'est nor-
mal, ils vieillissent désormais 2 un rythme
accéléré et seront morts dans une semai-
ne au plus s’ils n‘ardtent pas la malédic-
tion de Karan (et cela quelle que soil leur
race). N'oubliez pas de maodifier leurs ca-
- -Faetéristiques physiques au tur el 2 mesu-
re (-1 en Force, en Dextérité et en Consti-
tution a chague jour qui passe).

Autant vous dire lout de suite qu’il n’exis-
te qu’un seul moyen de les guérir et que
celui-ci n’est pas en possession des per-
sonnages.

S'ils essaient de briser le cristal qui retient
la Sorciére bleue, ils vont au devant d’une
grande désillusion. Le cristal ne peut étre
brisé que par des moyens magiques bien
au-dela de ce que peuvent posséder les
personnages.

En revanche, le fait de tenter quelque
chose pour détruire le cristal a pour effet
de réveiller la prisonniére. Celleci 5'adres-
se aux personnages de fa¢on télépathique,
mais la voix qu'ils entendent dans leur
téle semble trés affaiblie. « Héros, je peux
vous donner le moyen de vaincre, mais
pour cela il faut que vous viviez assez
longtemps. Il existe, quelque part dans [a
chaine des Pics, une fontaine sacrée nom-
mée la Foniaine de vie. Elle vous reslituera
vos forces el vous débarrassera de la ma-
Iédiction de Karan. Quant au moyen de
vaincre, seul Wouizz, le mage peut vous
le donner. C'est lui qui a permis la défai-
te de Bargzalbi. Il peut siirement trouver
un moyen de défaire Karan. Wouizz se
trouve quelgue part dans la chaine des
Pics, dans une pelile tour 3 moitié écrou-

{ée, a I'est de la Fontaine de vie. Allez le
voir, dites-lui que la Sorciere bleue vous
envoie et monlrez-lui ceci. » Une petite
marque apparait alors dans la paume de
chaque personnage. Elle a la forme d'une
goutte d'eau et sa couleur est bleue.

Puis les PJ sont télépontés dehors, non
loin de Gavin et de Hugo, qui a eu un mal
fou & empecher le bébé dragon d‘aller
voir ce qui se passait dans le temple.

La chaine
des Pics

Il ne faut que deux ou trois jours pour ar-
river au pied de la chaine des Pics. Curieu-
sement, les montagnes ne semblent pas
touchées par la météo qui regne sur le
reste du pays. Il v fail jour et le soleil bril-
le. Les personnages vont sans doute re-
trouver un peu d’espoir en marchant sur
I'herbe verte des paturages. L'espoir sera I3,
mais leur mains commenceront a trem-
bler sous le poids des ans, ce n'est donc pas
le moment de perdre du lemps. Hugo peut
les aider un peu, il croil savoir ot se trou-
ve la Fontaine de vie et il sait parfaitement
ol se trouve |3 demeure de Wouizz.

Les PJ peuvent choisir d’aller d'abord
chez Wouizz puis 3 la Fontaine de vie
(ou le contraire). Quoi qu'ils décident, il
y a trois voies possibles pour accéder 2 la
zone des Pics ou se trouvent leurs desti-
nations.

® Le sentier. Une petite voie étroite ser-
pente dans (a montagne et permet de se
rendre a [a maison de Wouizz sans en-
combres. D’aprés Hugo, ce sentier passe
tout prés de la Fontaine de vie. Le seul
passage dslicat est un trés vieux pont sus-
pendu fait de cordes et couvrant une dis-
tance d'une dizaine de metres. L'abime
qui se irouve en dessous est vraiment pro-
fond, une centaine de metres... Si une
charge de plus de cent kilos se trouve sur
le pont, il y 2 40 % de chances que ce der-
nier céde 2 chague métre parcouru.

® L’escalade. C'est une voie plus diffici-
le, mais aussi plus rapide gue le sentier.
(l est cependant préférable que les per-
sonnages possedent du malériel d’esca-
lade ¢’ils ne veulent pas y passer plus de
temps qu’ils en ont 3 vivre,

Une telle escalade demande plusieurs
Jets (au moins 5), sachant que la difitcul-

té est celle d’une surface séche et rugueu-
se avec des prises.

Arcivés a la moitié de leur escalade, les
PErSONNages POUTTONL S rePOser sur une
pelile corniche au niveau de laquelle
s’ouvre une caverne nalurelle. Celle-ci
abrite un couple de yetis et ses trois en-
fants. Les jeunes se jelteront sur les per-
sonnages pour jouer avec eux; le reste
dépend totalement de (a réaction des P).
S’ils décident de combattre sur {a corni-
che, il est presque centain qu’au moins
I'un d’eux tombera dans I'abime. §'ils se
contentent d'étre pacifiques, les yetis les
aideront a finir leur escalade (eh oui, les
yetis sont des créatures intelligentes ).
® Les cavernes. De nombreuses et an-
ciennes cavernes naines font de la chai-
ne un véritable gruyire. On peut entrer
dans I'one d’elles et ressontir non loin de
la maison de Wouizz, et méme juste de-
vant la Fontaine de vie! Le probleme,
c’est que ces passages dans la montagne
n’ont jamais été cartographiés, et Hugo ne
sera pas de la moindre utilité car il connait
peu les légendes naines. S'ils sont chan-
ceu, ils pourront rencontrer un nain a la
recherche d’un objet qu’il a perdu la il y
a bien longlemps. Ce nain pourra les gui-
der en échange d'un objet équivaleni (un
bijou ou une arme magique par exemple).

La Fontaine
de vie

La gronte abritant la Fontaine de vie es1 ha-
bilement dissimulée par un trompe-I'ceil
naturel. La fontaine semble étre une sour-
ce de montagne toul A fait normale. Pour-
tant, dés qu’un des aventuriers s'en ap-
proche, un petit personnage (1 m de haut)
apparail dans un nuage de iumée. Il res-
semble a un nain et il est tout nu, mais la
pilosité de son corps, extrémement im-
portante, I'habille entierement. Il sadres-
se au groupe : « Bonjour, bonjour ! Alors
valeureux héros, vous désirez connaitre les
joies de la jeunesse, la mort vous apparait-
elle si mauvaise que vous ne désiriez pas
I'afironter au moment que (a nature a choi-
si?... Je vois, vous voulez profiter encore
un peu de votre jeunesse ! £h bien soit !,
si I'un d'entre vous réussit a m’attraper,
vous aurez le droit de boire a cetie fon-
taine. Lequel de ces vénérables vieillards
va tenter sa chance ?»

Une fois le personnage désigné, le nain
se met a courir {rés vite dans la groite.
Chose amusante, il peut courir sur les
murs, le plafond, etc. Une des facons de
I'attraper est de se diriger vers la foniai-
ne, de faire semblant &’y porter ses levres,
et la il foncera sur le personnage pour
I'empécher de boire. Cela peut donc créer
I'occasion révée pour s’en saisir. Cela né-
cessite tout de méme un jet de 3d6 sous
la Dextérité. Si le personnage veut I'at-
\raper autrement, alors c’est plus diffici-
le et cela demandera un jet de 6d6, tou-
jours sous la Dextérité. D autres ruses
sont possibles, car ce nain est trés gour-

Arkon, elfe noir (Guerrier-
mage niv. 10-8, BM p. 84):
AL CM; Int Supragénie;
CA-1;VD12; DV 10; pv 75;
TACO11; #AT 2; Dégats
1d6+3/1d4+3; Spécial;

DS Spécial; RM 70 % ; TA M;
M Champion.

Sorts mémorisés : Projectile
magique (x2), Patte d'arai-
gneée, Ventriloquie, Force,
Image miroir, Ténebres,
Boule de feu, Hate, Lenteur,
Globe mineur d'invulnérabili-
té. |l se bat avec une épée
courte et une dague

en adamantite.

Salles 15. Les archers
squelettes (x6, BM p. 275):
AL NN; CA 7(-6); VD 12;

DV 1;pv8; TACO19; #AT 2;
Dégéats 1d8+1/1d8+1;

AS Néant; DS immunité

a certains sorts et au Yade
Retro; RM Néant; TA M;

M Sans peur. Les archers
squelettes ont une CA de -6
derriére les meurtriéres.

lis portent des médailions
qui les immunisent au Vade
Retro et sont armés d'arcs
longs avec lesquels

ils arrivent a décocher

deux fleches par round.

Salle 16. Deévoreur

de lumiere: AL CM; Int
exceptionnelle; CA 4(-6);
VD 12; DV 10; pv 80;
TACO 11 ; #AT 2 (griffes)

ou 1 (morsure); Degats
2d4+9, 2d4+9, 2d8+9;

AS absorption de lumiere,
Drainer la vie; DS Absorp-
tion de sorts; RM 25 % et
spécial; TA G, M Sans peur.
Le devoreur de lumigre est
une grosse grenouille munie
de bras venant d'un plan
d'existence ol la lumiére
sert de nourriture. Il absorbe
entierement la lumiére,

y compris celle des sorts
jusqu'a concurrence

de 15 niveaux par jour.

Si le dévoreur touche

un personnade, ce dernier
perd temporairement
(1d6+4 minutes) un niveau
d'expeérience (recalculer
les dés de vie). Sa CA est
de -6 dans le noir et de 4
en pleine lumiere. |l n'est

>
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nullement incommodé

par la lumiére, les sorts
qui en produisent et ceux
bases sur le froid. Une fois
rassasié, le dévoreur ouvre
une porte dimensionnelle
et retourne sur son plan.

Weirddoom, Chevalier

de la Mort (Death Knight):
AL CM; For 18(00),

Int Génie; CAO; VD 12;
DV 9; pv 90; TACO10; #AT
1; Dégéts 1d8+6; AS Sorts;
DS Réflexion de sorts

{11 %), immunité au Vade
Retro; RM 75 % ; TA M;

M Sans peur. Sorts :
Détection de la magie,
detection de l'invisibilité
et mur de glace a volonteé,
Dissipation de la magie
deux fois par jour, mot de
pouvoir « Etourdissement »,
« Cecité » ou « Mort» une
fois par jour, Symbole de

« Peur» ou de « Douleur»
une fois par jour mais aussi
boule de feu (20d6)

une fois par jour. Il utilise
tout ses sorts comme

un magicien de niveau 20.
Un Death Knight ne peut
pas étre tourné mais détruit
par un sort de « Parole
sacrée », A chaque

sort gu'on lui lance le Death
Kngiht a 11 % de chances
de le renvoyer

contre

SOn agresseur.

Il inspire

de plus la peur

sur cing pieds

de rayon.

Weirddoom est

arme d'une

épée longue

+3, d'Acuité.
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mand, mais les joueurs ont bien souvent
des idées intéressantes et imprévues, n*hé-
sitez donc pas a récompenser les meil-
leures d’entre elles. Des que ce curieux
et velu petit personnage est capturé, il
salue et disparait comme il est apparu.
Les personnages peuvent ensuite boire
autant qu’ils e désirent. Centains effels
se font senlir immédiatement et d’autres
au bout d’une petite heure.
Ewvangement Hugo et Gavin ne semblent
pas vouloir boire 2 cette fontaine, pour de
mystérieuses raisons qu’ils ne sauraient ex-
oliquer.

Double effet
keep cool

Les effets de la Fontaine de vie sont nom-
breux. Au début, une sensation de bien-
étre les envahit et leurs blessures se re-
ferment dans les instants qui suivent. Ils
se sentent en forme et bien portants.
Ensuite, les personnages vont rajeonir,
lentement au début puis de plus en plus
vite. Jusqu’a ce qu'ils atteignent un ige
avoisinant les dix ou douze ans. Ils vont
avoir tres rapidement I'impression de flot-
ler dans leurs vétements et d’éure surchar-
gés d’équipement. Tout sera bien Irop
grand pour eux et ils se rendront compte,
d'on ceil trés enfantin, qu'ils sonl redeve-
nus tout gamins. ..

Les conséquences sont assez nombreuses
et peuvent sembler tragiques pour les per-
sonnages. Mais bien qu’il n’en soit rien,
c'est inutile de les rassurer. En lermes de
jeu, cela se traduit comme suit.

D'abord prendre une nouvelle feville de
personnage pour recréer nos valeureux

héros. La Sagesse est réduite de moitié. Un
enfant ¢a n’est pas particulierement sage
donc... Ulntelligence et le Charisme bais-
sent de deux points el la Force de six
points. lls perdenl ensuite dix niveaux ! Si
cela les fait descendre en dessous de zéro,
alors ils sont considérés comme des ni-
veaux Q.

Leurs poinls de vie sont bien entendu ré-
duils d’autant, sachant qu'ils ne peovent
pas avoir moins d’un dé de vie, et com-
me on est sympa, ils auront le maximum
de points de vie par dé.

Les jeteurs de sors peuvent encore pra-
tiquer la magie, mais les effels sont a la fois
ridicules el trés courts. Par exemple, une
boule de (eu ne fait plus que 1d4+1 de
dommages, un sort de Charme personne
ne dure plus que quelques minutes au
maximum, etc. Il y a en plus 10% de
chances cumulatives par niveau de sort
qu’ils ne puissent pas apprendre le sort dé-
siré.

Les abjels magiques qu'ils possédaient sont
inutilisables pour la plupart : ils ont oublig
comment il fallait s’en servir ou alors ils en
ont une idée trés personnelle (le cube de
force serl a jouer aux dés, etc.).

Bien entendu, il est hors de question que
ces enfants puissenl utiliser des armes 3
deux mains qui sonl normalement faites
pour des adiiltes, pas plus qu'ils ne pour-
ront continuer & pornter leurs armures. Une
arme plus grande qu’une épée courie est
désormais considérée comme une arme
a deux mains.

Mais ce n’est pas tout, car si leurs corps
sont redevenus enfantins, leurs mentali-
tés ont également régressé! Le guerrier
réve de devenir un grand héros et bran-
dit son épée a chague occasion, le magi-

cien lance des sorts 3 tout bout de champ
avec toul ce qui lui tombe sous la main
(i couvre ses amis de farine pour les ren-
dre invisibles, etc.), le clerc asperge ses pe-
tits camarades d’eau soi-disant bénile el
essayera de repousser les moris-vivants
a coups de symbole religieux, etc. Les
possibilités sont multiples et souvent hi-
larantes. Si vos aventuriers ne sont plus
armeés, rappelez-leur qu'ils disposent d'at-
laques naturelles peu employées par des
adultes : donner un coup de pied dans
les tibias (Dégats 143), mordre (Dégals
1d2), crier trés font, etc.

Gavin sera 3 la fois surpris et trés heu-
reux du changement, tout apparaitra alors
comme un jeu fantastique, avec une
incroyable inconscience par rapport au
danger. Hugo sera quant a lui trés en-
nuyé el passera son lemps a jouer les ma-
mans pour tout le monde, faisanl de son
mieux.

Laventure
c'est Wouizz!

Au sommet d’un pic tout noirci se dres-
se une vieille lour délabrée. Une volée de
marches en marbre rose conduit a une
porte étonnamment bien conservée par
rapport a {'état général de la batisse. Sur
celte porte esl accroché un petit écrileao :
«Je sais qui vous &les el je sais ce que
vous faites. Entrez sans frapper. »

Une fois la porte passée, ta tour parait
beaucoup plus grande de Vintérieur que
de ['extériedr. Il faut dire que Wouizz est
malin et que sa demeure existe en fait sur
un autre plan, un plan ou il fail toujours
beau et o0 les «greens » sont particulie-
rement bien entretenus.

En entrant dans le grand hall d’accueil, les
personnages pourront conslaler que |3,
tout n’est que luxe et bon gotl. Aprés
avoir été débarrassés de leurs affaires par
quelques trés jolies créatures, ils seronl
conduits au jardin.

Celui-ci s'étend 3 perte de vue, il est [é-
geéremenl boisé et vallonné, comme un
lerrain de golf en fait. Arrive alors une
pelite carriole blanche tirée par un poney.
Elle est conduite par un homme d’4ge
mOr qui porte une barbe blanche travail-
lée en deux pointes. )| est somplueuse-
ment vélu d’un pantalon bouffani, de
chaussures noir et blanc, d’'une chemise
rayée or et noir et il pone avec élégance
un béret rose. «Bienvenue petits sei-
gneurs. |e suis Wouizz, que puis-je faire
pour vous étre agréable ? »

Si les personnages semblent 1rop directs
ou trop pressés, il leur demande genti-
ment de se calmer et les invite 3 prendre
un petit godler en sa compagnie.

Une table apparait alors sur un simple
claguement de doigts de sa part, et autant
de chaises qu’il y a de personnes. Puis
des menus, aux nombreuses pages, qui
proposent loul ¢e qu’il y a de plus appé-
tissant : crépes, gaufres, giteaux a la cra-
me, tartes, glaces aux multiples parfums,



pain d'épice, confitures, jus de fruit, vins
épicés, etc. Une fois la commande pas-
sée, de superbes jeunes filles apparais-
senl avec les boissons et les plats dési-
rés. Les personnages passeront ainsi trois
jours a se délecter de mets plus fins les uns
que les autres, a étre chouchoutés et ga-
tés. Bref, un réve qui durera tanl que
Wouizz répliquera « plus tard, nous avons
le tlemps » & chaque fois que les person-
nages veulent parler de choses plus sé-
rieuses.

Au bout des trois jours, au moment du
diner, Wouizz leur demande enfin quel-
le est {eur si imporiante mission. Aprés se
I'étre fait expliquer sous toutes les cou-
tures, il leur raconte I'histoire de Barg-
zalbd, leur adresse un bon sourire et sort
de sa poche une énorme gemme, grosse
comme son poing, recouverte d’étranges
runes peintes. « Mes enfants, voici le moyen
de vaincre Karan, il suffit de la lui faire
avaler pour qu’il soit prisonnier 3 son
lour. Mais ¢’est une mission dangereuse
et je suis persuadé que vous aurez be-
soin de ceci...»

® Si les personnages sont des vieillards
(c’est-a-dire s'ils ne sont pas passés d'abord
a la Fontaine de vie). Wouizz leur remet
une figurine par personne représentant
un pégase argenté : « Une fois que vous
aurez retrouvé votre jeunesse lancez ces
figurines sur e sol, elles se ransformeront
en monlures ailées et vous n'aurez plus
qu’a vous laisser guider ! » Les pégases
conduiront les personnages a la forteres-
se de Karan en deux jours.

Wouizz indiquera également qu'il s'oc-
cupe de délivrer fa Sorciére bleue et il
les téléportera i proximité de la Fontaine
de vie, non sans leur avoir dit: « La for-
teresse de Karan peul &tre infiltrée grace
a un passage secret se trouvant dans les
buissons ! »

® Si les personnages sont des enfants.
Joignant le geste 2 la parole, Wouizz fait
apparaitre les possessions des person-
nages. Celles-ci sont adaptées 2 leur pe-
tite taille et leur conferent des bonus de
+1 pour les armes et quelques effets vi-
suels et magiques pour les objets.

il les rassurera quant au sort de la Sor-
ciere bleue qu’il partira délivrer deés le
lendemain, et il les téléportera directe-
ment 3 proximité de la forteresse de Ka-
ran. « Une entrée secrdte est dissimulée
dans les buissons ! » dit-il avant qu'ils ne
disparaissent.

Pectit donjon
deviendra
grand

Les personnages apparaissent dans un pe-
tit bois a flanc de montagne, et il (ait nuit
et il pleut! Un peu plus haut, il y a une
gigantesque entrée éclairée donnant dans
la montagne. Les statues de démons qui
sont postées a l'entrée n’incitent pas a
empronter ce passage.

£En fouinant un peu, les aventuriers n’au-
ronl aucun probleme 2 trouver le passa-
ge donl Wouizz leur a parlé. I) est effec-
tivement caché derriere un gros buisson.
C'est en fait 'enirée d'une grolte qui s’en-
fonce dans les entrailles de la montagne.
La lumigre est de rigueur (voir plan).

1) Cefte petite caverne naturelle est le re-
paire d’'un monstre hideux. Il est vert et
ses yeux rouges brillent dans le noir :
c’est un garde kobold armé d’une épée
courte.

2) Petite caverne naturelle vide. Au pla-
fond, il y a une trappe difiicilement acces-
sible, mais en monlant sur le dos de Ga-
vin les personnages devraient pouvoir la
soulever. (Is arriveront alors dans fa salle
3 du complexe supérieur.

3) Cette caverne est un peu plus grande
que les autres. On peut y sentir une odeur
particuligrement nauséabonde. Elle abri-
le la tribu du kobold posié dans la salle 1:
deux femelles et trois enfants qui fuiront
si les personnages se montrent mena-
gants, il y a aussi autant de males que de
personnages, mais ils ont peur et se ren-
dront si I'un d’eux est blessé gravement
ou meurt. Leur trésor est constitué de 2
pieces d'or et de 25 pieces de cuivre.
Une (rappe au plafond donne dans |a sal-
le 9 du complexe supérieur.

4) Idem 2, mais la trappe donne dans la
salte 7 du complexe supérieur.

5) Idem 2, mais la trappe donne dans
ane des salles 4 du comglexe supérieur.
Note : En aucun cas Gavin ne pourra pas-
ser par ces trappes, il est désormais trop
grand!

Le grand
donjon

Dans ce donjon, personne ne cherchera
2 wer les personnages, mais plutét 3 les
capturer vivants. De si jeunes enfants ne
sont que de pietres adversaires face 3
maitre Karan...

Il 'y a 50% de chances que les person-
nages tombent nez & nez avec 1d6 prétres
ou 1db orques a chaque demi-heure (pren-
dre les mémes caractéristiques que ceux
de I'attaque du débu).

1) Salle de garde. Deés que quelqu’un 'y
entre, les orques des salles 2 viennent
immédiatement en controler I'identité
(si besoin, prendre les mémes caracté-
ristiques que les gardes orques du dé-
but).

2) Les salles d'attente pour les gardes.
Une table, quelques chaises, deux omques
dans chaque.

3) Un grand couloir aux murs recouverts
de fresques relatent les exploits de Barg-
zalb{, le Tueur de mondes.

4) Les dortoirs des prétres, quelques-uns
sont en train de dormir. La plupart des lits
sont défaits, la majorité des préires étant
dans la salle du trdne (salle 9).

5) Le dortoir des orques. 1) y a toujours
1d6 orques en irain de dormir ou de se re-
paoser.

6) La salte 2 manger des orques. Il y a tou-
jours 1d3 orques en train de manger.
6a) La réserve de nourriture. [l y 2 de la
viande, des fruits secs et de la petite bie-
re pour tout le monde.

7) La réserve de vétements. Ici sont ac-
crochées dans de maliples penderies des
tuniques, des robes, des soieries, etc.

8) La salle de banquet. ici sont actuelle-
ment réunis les trois prétres de Bargzaibo.
S'ils atirapent les personnages, ils joueront
un peu avec eux (les transformeront en
crapauds, feront semblant d’@tre terrifiés,
se rendronl, combattront pour de faux et
toutes ces sortes de choses) avant de les
conduire devant Karan. Ils sont lras sors
d’eux et ne pensent pas que ces enfants
soient une réelle menace pour eux (et ils
ont probablement raison).

9) La salle du tréne. Karan est }a avec
une cinquantaine de prétres. Au milieu de
la pigce, attaché sur un autel par de lour-
des chaines magiques, se irouve Valurus.
Il a I’air inconscient. Karan harangue ses
prétres et leur révéle comment libérer
Bargzaibi, car oui, le roi a révélé ce qu'il
savait.

Le final

Une fois devant Karan, les personnages ne
devraient pas élire trop fiers. ls ont certes
une gemme capable de 'emprisonner, mais
ils ne sont quand méme que des enfants.
Karan se rira d’eux et alors qu'il va les fai-
re tuer par ses préires. .. Flouf ! Wouizz ap-
parait en compagnie de la Sorcidre bleue,
dans un nuage de fumée.

D’un geste, les personnages retrouvent
leurs dges véritables (caractéristiques, ni-
veaux, points de vie, objets magiques,
armes, etc.) et vont enfin pouvoir affron-
ter le démon. Wouizz s’occupe de rete-
nir les prétres tandis que la Sorciere bleue
libere Valurus.

Il pe faut cependant pas oublier qu'il ne
faut pas tuer Karan, il faut lui faire avaler
la gemme! Le tuer ne servirait qu'a se
débarrasser de lui pour quelques années
a peine. Pour lui faire avaler la gemme,
il faut réussir une attaque sur une CA -10.
Une fois fait, il y a une grosse explosion
de lumiere et la gemme tombe par terre,
un petit Karan s’agitant 2 'intérieur...
Apres 'emprisonnement (ow la mort) de
Karan, les prétres se rendront, les orques
fuiront et dehors il s’arrétera miraculeu-
sement de pleuvoir. Un rayon de soleil ti-
mide crévera la lourde masse nuageuse,
puis deux, et le grand astre solaire re-
prendra ses droits. Dans les jours qui sui-
vront, les nombreuses troupes de Karan
quitleront le royaume et regagneront l’en-
droit d’ou elles venaient.

Ardanel retrouvera petit & petit sa tran-
quiliité, V'herbe repoussera et les arbres de
Ja forét d’Ysanthe reverdiront doucement
avec une vigueur nouvelle. Les person-
nages seronl a nouveau convoqués chez
le roi qui, en remerciement, leur offrira
une forte somme, 3 moins qu'ils ne vevil-
ient devenir ses conseillers... =

AD&D?2

Les guerriers-démons (x2):
AL CM; CA 2; VD 12(12);
DV 5+5; pv 45; TAC015;
#AT 2; Degats 2d4+3/
2d4+3; AS Pouvoirs;

DS Pouvoirs; RM 50 % ;

TA M; M Sans peur.
Pouvoirs : Téléportation
sans erreur 1x 2 rounds,
Clignotement 1x round.

Ce sont en fait des démons
aux ordres de Karan.

lis attaquent avec

leurs griffes et bénéficient
d'attaque sournocise
comme des roublards

de niveau 6 (dégats x3).

PETIT ET GRAND
DONJONS

Les kobolds (BM p. 160):
ALLM; CAT7;VD 6; DV 1/2;
pv 4; TACO20; #AT 1;
Dégats 1d6; AS Néant;

DS Néant; RM Néant; TA P;
M Moyen.

Les prétres (x50, Clercs niv.
5): ALLM; CA 4; YD 9(12);
DV 5; pv25; TACO18;

#AT 1; Dégits 1d8+1;

AS Sorts; DS Sorts;

RM Neéant; TAM; M
Fanatique. Sorts mémoriseés :
Protection contre le Bien,
Blessures légeres (x2),
Silence, Lame enflammée,
Métal brillant, Cécité.

Les prétres sont armés

de lourdes masses
magiques +1.

Karan: AL CM; CA -2; VD 19,
vol 24 (B); DY 17; pv 120;
TACO4; #AT 2; Dg par arme
type; AS pouvoirs;

DS immunite aux armes
normales; pouvoirs;

RM 75% ; TA M; M Sans
peur. Pouvoirs : Chaos,
Ténebres, Désintégration,
Souhait mineur (une fois
par jour), Dissipation

de la magie, Duo-dimension,
Missiles magiques, Boule
de feu, Bouclier de feu,
Téléportation sans erreur
(trois fois par jour).

Karan utilise ses pouvoirs
comme un magde de niveau
20. Il est arme d'une epée
a deux mains +3, Voleuse
de vie.
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Un scénario pour un meneur de jeu et des joueurs moyennement expérimentés,

et des personnages ayant déja un peu de «bouteille ».

Histoire du fort
de Staigue

Le fort de Staigue se trouve en Irlande,
plus précisément dans le Ring of Kerry,
une péninsute au sud-ouest de I'ile (voir
carte en page 21). C’est un « Ring Forl »,
I'un des plus vieux forts de pierre d’(rlan-
de, typique de la cdle ouest. Simple an-
neau de pierres assemblées sans morier,
il abritait sans doute quelques batiments
de bois, disparus de nos'jours.

Le font se trouve sur une éminence de
faible hauteur, dans un amphithéatre de
collines aux contours déchiquetés, qui
s’ouvre sur la mer. Deux chaines de mon-
tagnes I’entourent presque complatement
et convergent non loin de I'entrée.

Ce lieu abrite depuis toute éternité un caem,
un site sacré de Gaia (appelé « node » par
les mages). Le fort lui-méme a &té construit
par les Tuatha Dé Danann, des faées d’une
grande puissance, pour mieux protéger
les lieux des incursions du Ver. A I'époque
de Védification du fort, tes Tualha s’en-
tendaient parfaitement avec les Garous
locaux, des Fianna bien sir, et les rece-
vaient souvent 2 Staigue.

Puis des Fits de Fenris vinrenl s'implanter
dans la région, sur les traces de leur pa-
rentéle saxonne... et la siuation devint
beaucoup plus tendue. Les nouveaux ve-
nus déciderent de s’approprier le caern
«pour mieux le protéger », et lanceérenl
plusieurs attaques pour s’emparer du fon
et en chasser les Tuatha. Les Fianna ten-
terent des coups de main similaires « pour
empécher les Garous envahisseurs de pren-
dre Staigue ». Une fois de plus, les défen-
seurs de Gaia étaient divisés par des luties
intestines, Tous furent repoussés par les
seigneurs-fages, qui n’appréciérent pas
ouve mesure les attaques de leurs amis
garous...

Puis [a magie imprégnant le monde s’éva-
nouil peu A peu. Quang les Tuatha du-
rent fuir Gaia pour se rendre en Arcadie,
ils ne voulurent pas remettre Staigue 3
I'une des deux tribus locales. Ils pensaient,
avec raison, que la rivaliié entre les Fian-
na et les Fils de Fenris ne pourrait que
nuire au site. {ls n’avaient pas oublié les
altaques menées conlre eux par les Ga-
rous. lls résolurent de confier la garde de
Staigue a quelgues faées volontaires, plus
résistants que d’autres i la disparition de
la magie ambiante, les Cruithnac’h. 1) était
vital que le caem reste protégé, car il abri-
te un excellent passage vers Je royaume de
la Ponte d’Arcadie, porte magique qui
s’ouvre trois nuits par an (lors de la féte de
Samhain).

Les Cruithnac’h se sont donc acquittés de
leur tche au cours des siécles. Ressem-
blant a de petits hommes trapus, 3 la peau

noiratre el aux jambes torves, ils ont lais-
sé une lrace dans les légendes locales.
Les Garous s’avenlurant de temps 3 autre
aux environs Efaient repoussés par les gar-
diens, qui parvinrent 3 les mainlenir 3
Vécart. Les Fianna et les Fils de Fenris fi-
nirent par se lasser, et laisserent Je Ring of
Kerry aux faées.

Au XVIII sigcle, un mage noir nommé
Ruanoch (un Nephandi, ¢’est-a-dire un
mage corrompu qui cherche a pervertir
et a détruire la réalité) pergut la puissan-
ce du site de Staigue. La Quintessence,
V'énergie mystique, qui émanait du fort
suffisait a elle seule a V'intéresser. La pré-
sence du passage vers [’Arcadie rendit I'en-
droit irrésistible. Repoussé une premiere
fois par les Cruithnac’h, il résolut d'asser-
vir la population locale pour asseoir son
pouvoir, avant une seconde tentative de
conquéle. Mais il avait présumé de ses
forces. Les gens de la région, révoltés par
sa tyrannie et dont la colére était attisée par
les Cruithnac’h, mirent fin au régne du
eseigneur du Ring ». lls crurent ' avoir twé
sur les rives du lac Currane, mais le mage
leur échappa a I'instant ultime. )l réussit 2
protéger son essence vitale en )'envoyanl
se réfugier dans une grande pierre dres-
sée sur les rives du lac.

La lutte entre les fages et le Nephandi ne
fut cependanl pas sans conséquences. Les
Cruithnac’h virent leurs pouvoirs considé-
rablement affaiblis. Ils réussirent par un
bluff extraordinaire a dissimuler ce fail et
continuerent a jouer leur réle de gardiens
jusqu’a nos jours.

C’est a notre époque que Ruanoch refit son
apparition. La magye lui avait permis de
traverser les sigcles sans vieillir, protégé au
ceeur de sa pierre. Au bord du lac Curra-
ne, le Club Adriatique (une filiale de Pen-
tex) décida un beau jour d’aménager un
village de vacances. Lors des ravaux de
construction, la pierre dressée abritant
I'essence du mage fut brisée... et ce der-
nier enfin libéré. Il recréa son corps sans
trop de difficuités el s'installa 3 Watervil-
le, préparant sa vengeance.

La stratégie
de Ruanoch

Ruanoch fit un rapide bilan de la situation.
Les Cruithnac’h étaient 1oujours 13, mais
ils &taient affaiblis. ils ne lui poseraienl
pas de grand probléme, car les fades dé-
ployaient toutes leurs ressources pour em-
pécher la construction du village de vacan-
ces, implanté si prds de Staigue. Par contre,
les deux tribus garous présentes dans la ré-
gion avaient considérablement accru leur
puissance en deux siécles. Ruanoch dé-
cida de formenter une guerre entre les deux
Septs pour les affaiblir. Il pourrait ainsi les

achever facilement une fois leurs forces
épuisées.

Le premier geste de Ruanoch fut donc
d’éliminer les Cruithnac’h, pour laisser
le fort de Staigue inoccups. Il prit sous son
contréle trois Fomori ravaillant 2 la cons-
truction du village de vacances (les Ne-
phandi sont des mages trés proches du
Ver, et peuvenl donc prendre le contréle
de ce genre de créatures). Les « infilirés »
poussérent les autres ames damnées de
Pentex a une confrontation direcie avec
les Cruithnac’h. lls essuyerent de lourdes
pertes, mais les faées furent anéantis. La
direction locale du Club Adriatique, fus-
tigée par le conseil d’administration de
Pentex pour s'étre lancée dans une action
coliteuse et inconsidérée, décida de ne
pas envoyer de renforts pour occuper
Staigue. Pentex préféra jouer la sécuritg,
n’ayant pas vraiment compris que la pla-
ce &tait maintenant libre (Ruanoch s'étant
assuré d’une mauvaise ransmission des
informations). Le mage s’arrangea aussi
pour que les agents du Ver ne s'intéres-
sent plus beaucoup au caern, une fois
les Cruithnac'h éliminés. ..

Maintenant, Ruanoch attend que les deux
Septs garous se lancent a la conquéte du
caern abandonné. Il espére que la guer-
re qui les opposera fatalement les affai-
blira suffisamment pour qu'il puisse cueil-
lir le fruit de ses efforts. Ses agents sont
restés au village de vacances, mainte-
nant achevé. Les premiers touristes arri-
vent, la pollution commence 3 s’éten-
dre... Les Garous voni réagir...

La situation
initiale

La meute des personnages est invitée 3 se
rendre en Irlande et 3 participer 3 une
Assemblée particulierement importante.
En effet, deux Septs du sud-ouest de Vile
sont préts a entrer en guerre I'un contre
I’autre et une médiation s’avere indispen-
sable. Le Ring of Kerry, tradilionnelle-
ment gardé par les faées, semble tomber
sous la coupe du Ver. (I faut donc com-
prendre ce gui se passe et, si la situalion
I'exige, qu’une tribu protdge le territoire.
Mais laguelle ?

De premigres escarmouches ont eu lieu et
les Garous se sont enlre-déchirés, empé-
chant la progression du Sept adverse vers
le fort de Staigue, qui abrilerail un caern
d’une grande puissance... Une ambassa-
de neulre sera donc déléguée sur place,
pour se rendre compte de la situation.
Les personnages peuvent éire choisis pour
cetle enquéte pour plusieurs raisons :
— Pour leur renommée. Peut-élre ont-ils
déja fait preuve de leurs dons de diplo-
mates ¢

LOUP-GAROU

Calendrier lunaire

@ Du 27 octobre

au 29 octobre :

lune gibbeuse ascendante
(la lune gibbeuse

est traduite a tort

par « descendante »

dans les regles).

Difficulté des jets de Rage:
5.

® Du 30 octobre

au 2 novembre :

pleine lune.

Difficulté des jets de Rage :
4.

@ A partir du 2 novembre :
lune gibbeuse
descendante.

Difficulté des jets de Rage:
5.

>
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Le Sept
de Mor-Eas-Uanan
(la Grande Cascade)

Caern: Dunloe Loc.

Il est situé dans la partie
la plus sauvage du Parc
national de Killarney :
10000 hectares de foréts,
de landes, de lacs

et de montagnes.

Niveau: 2 Goulet: 4
Type: Gnose

Structure tribale
compose exclusivement
de Fianna. Les visiteurs
sont genéralement

bien accueillis, sauf les Fils
de Fenris qui recoivent

un traitement glacial.

Les Fianna de Mor-Eas-
Uanan sont tous de souche
gaélique, et fiers de I'étre.
lIs ne parlent gu'idandais
entre euyx, ne recourant

a l'anglais que s'ils doivent
se faire comprendre
d'étrangers...

Totem: Dana

(totem de sagesse)

Chef du sept: Bretnach
Mac Conual, homidé,
Fianna, galliard de rang 4.
Bretnach est un grand loup
au pelage fauve et

aux yeux verts étincelants.
Sous forme humaine,

il porte une barbe soignée,
coupée court. Son arme
preferée est lintimidation,
mais il reste un excellent
combattant.

Protecteur: Padraig O
Loingsigh, homidé, Fianna,
ahroun de rang 4.

C'est un gars trés maigre,
avec des cheveux blonds
sales qui lui retombent
constamment devant
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— Pour leur parenté, ce qui sera d’au-
tant plus facile si 'un des personnages
est un Fianna.

— Désignés par un théurge, ayant appris
grace a un ritue) qu’une vie antérieure
d’un membre de la meute avait autrefois
habité (a région.

— A cause d’une amitié entre un membre
de la meute et un des Garous locaux.
— Pour leur neutralité : ils ne connais-
sent aucun des protagonistes et n‘appar-
tiennent 3 aucune des tribus concernées
(Fils de Fenris et Fianna).

— (ls sont « sponsorisés » par I'un de leurs
mentors, un vieil ami du théurge du Sept
fianna ou des Fils de Fenris.

Enfin, les possibilités sont diverses et va-
riées. Vous pouvez aussi combiner di-
verses implications.

L'Assemblée
de Cromane

La meute des P) arrive en Irlande, répon-
dant 2 I"appel des Septs de Mdr-Eas-Uandn
(Fianna) et des Pierres-Ogham (Fils de
Fenris). L’Assemblée de conciliation se
tient sur un terrain neutre, une plage de
galets pres de la ville de Cromane. En
cette nuit du 27 octobre, de grands feux
ont été allumés sur la berge et lancent
des reflets sur le pelage des lupus. Une
fine pluie d’automne ransperce les vé-
tements des homidés... La tension est
grande entre les deux Septs et I’atmo-
sphére est électrique au moment o les
personnages arrivent, escortés par leur
comité d’accueil. Une étincelle suffirait a
mettre le feu aux poudres. Feulements et
grondements traversent I'air... Les fréres
ennemis ne franchissent pas le cercle de
lumire qui les séparent, craignant de dé-
clencher une lutte cuverte.

Le Maitre du Rite de M6r-Eas-Uandn, le
Sept fianna, lance un long hurlement pour
ouvrir I’Assemblée. A peine a-t-il fini que
les deux chefs rivaux tentent de prendre
la parole en méme temps. Aprés quel-
ques secondes de confusion, un duel de
regard permet av Fils de Fenris de com-
mencer... Son discours est ensuite repris
par Bretnach Mac Conual, le chef fianna.
Voici I'essence de leur récit :

@ Le Ring of Kerry, traditionnellement un
territoire des faées, semble laissé a I’aban-
don depuis plus d’un an.

® Cette région abrite un caern d’une gran-
de puissance, le fort de Staigue. Les deux
tribus s’accusent alors mutuellement d’avoir
tenié de s’emparer du site dans les siacles
passés (c'est vrai, dans les deux cas ). Les
Fianna comme les Fils de Fenris avouent
finalement que leurs ancélres ont tou-
jours été repoussés par les fages... qui
n'apprécient plus vraiment la présence
des Garous.

® Un centre de vacances a été construit
par le Club Adriatique I'année précé-
dente, pres de Waterville, sur les rives du
lac Currane. Normalement, les fages au-
raient di intervenir pour empécher l'im-
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plantation de ce réservoir a touristes pol-
lueurs.

@ Les chefs finissent par avouer qu’une
ou deux patrouilles de leur Sepl ont pu
pénétrer dans le territoire des (ades sans
avoir été inquiétées... Normalement, les
Cruithnac’h sont jaloux de teurs préro-
gatives. Les palrouilles n’ont pas 0sé pé-
nétrer plus avant de peur d’étre repé-
rées par les éclaireurs de "autre Sept,
et d’étre accusées de rompre Iéquilibre
de la région.

@ Une publicité alarmante est lancée
dans la grande ville de Killarney, pour
des expéditions de péche au brochet dans
les lacs du Kerry. Elles sont organisées
par le Club Adriatique.

® Une certaine « brume triste » semble
régner dans I'Umbra du Kerry. £lle s'épais-
sit si I"on s’enfonce vers le fort de Staigue.
Le Gacdien de la Porte des Fianna, Pare-
du-Ruisseau, explique alors ce qu’on at-
tend de la meute des personnages. Il faut
qu’elle se rende dans le Kerry, qu’elle ex-
plore Ies lieux et, si elle I'ose, aille au fort
de Staigue pour rencontrer les fages. Leur
inactivité n’est pas normale. Sa mission
principale est donc une ambassade aupres
des Cruithnac’h, ou d’enquéte si elle ne
les trouve pas. Le Maitre du Défi des Fils
de Fenris, Branek Goricksen, ajoule avec

rudesse qu’on attend des envoyés une
évaluation impartiale, mais qu’il doute
de leur efficacité. Il annonce effrontément
que « seuls les Fils de Fenris sont capables
de mener une telle mission 3 bien ». Il se
fail rappeler & I'ordre par Sven Pattes-
Ecarlates, le chef de son Sept.

Sils en font 12 demande, les personnages
recoivenl une carte de la région et tous les
détails pratiques nécessaires pour se ren-
dre sur les lieux.

Le Ring
of Kerry

C’es) une région encore sauvage de V'irlan-
de. Elle abrite la petite chaine de « monta-
gnes » qui contient [e point culminant du
pays. C’est une terre de contrastes inin-
terrompus. Les vallées couvertes de sapins
succedent 2 des landes immenses, des-
cendant sur des kilometres vers la mer, sur
un fond déchiqueté par les iles, les baies
et les lagunes...

Sauf au bord de la cote, les routes sont dia-
boliquement pentues... C'est aussi un vé-
ritable pays gaélique, ol pratiquement au-
cune pancarte n'est rédigée en anglais
(d"ailleurs, elles sont extrémement rares ).
Pour simplifier les choses, les distances
sont indiquées indifféremment en miles ou
en kilometres, sans aucune précision d'uni-
té ! Les étrangers au sens de |'orientation
déficient risquent ¢avoir du Tial 2 se re-
pérer.

Note : Si les Garous souhaitent chasser
dans la région, ils trouveront une faune
de petite tailie mais abondante (lidvres,
chevreuils, canards, etc., ou saumons et
brochets s’il leur prend I'envie de pé-
cher...). Il vaul mieux qu’ils s’abstien-
nent de toucher aux moutons qui paissent
sur les pentes des montagnes et dans la
lande. Les bergers irlandais deviennent
particulierement vindicatifs quand on
touche 2 leur «black-faces» (les mou-
tons irlandais ont la 1éte et les pattes noi-
res). lls remplacent alors dans leur fusil
le gros sel par la chevrotine... Méme si
ce n’est pas des balles en argent, c’est
toujours désagréable !

Le fort
de Staigue

Pour découvrir le fort de Staigue, il faut
commencer par grimper dans la monta-
gne. L'acces est trés difficile et la roule ex-
trémement étroite. Merveilleusement si-
tué, il permet de voir tres loin.

Que la meute des personnages prenne
ou non des précautions, elle atteindra
Staigue sans rencontrer dme qui vive.
L'autornne (et la boue abondante des che-
mins) a fait fuir les touristes, et nul gardien
ne poinle le bout de son nez fadrique ou
sa truffe de Garou...

Arrivé sur le site, les Garous ne peuvent
qu’étre impressionnés. L'enceinte circu-
laire fait encore plus de deux metres



d’épaisseur et prds de cing metres de haut.
Les pierres non Laillées sont ajustées sans
le moindre mortier et 2 I'intérieur, des es-
caliers en forme de X 1émoignent de {a fi-
nesse de la construction. Deux chambres
ont é1é aménagées dans 'épaisseur du
rempan. Elles sont de forme ovale et to-
talement imperméables 2 I"eau (la plus
grande abrite la porte magique vers (' Ar-
cadie). Personne ne dérange les Garous
dans leur inspection du fort... les lieux
sont désespérément vides. Difficile de
rencontrer les Cruithnac’h pour s"acquit-
ter d’une ambassade ! 1) ne reste plus aux
délégués des deux Septs qu’a mener leur
enquéte.

Parmi les indices que I'on peut trouver sur
place:

— des détritus abandonnés par les tou-
ristes. Parmi eux, un journal datant de
I’année précédente : I’abandon du fort ne
date pas d’hier;

— dans la méme veine, des graffitis lais-
sés par les visiteurs ;

— dans la plus pelite des deux pieces, si
on amé&ne une source de lumiére suffi-
sante ou si )'on passe la main sur la paroi,
on peut remarquer une €rosion trés étran-
ge des pierres. 1! s’agit d’un «impact
d'acide » qui a rongé le mur (le sang d'un
Fomor tué par les Cruithnac’h). En fouil-
lant la terre, les ossements déformés du
Fomor sont mis a jour. Une détection du
Ver dans cet endroit précis donne des ré-
sultats poﬁifs. Ailleurs, ia bataille entre

Le caemn du fort de Staique

Pour l'instant, le caern de Staigue
est dormant. |l faut pratiquer

le Rite d'Ouverture de caem

pour réactiver I'esprit-gardien

du site. Le Goulet est particuliere-
ment mince, et le totem, Sanglier,
attend desespérément

de nouveaux fideles.

Type: Honneur

Niveau: 3

Goulet: 3

Totem: Sanglier (totem de guerre)
Pouvoirs spéciaux:

— Sanglier défend bravement

son domaine. |l accorde & tous
cetx qui défendent le caern la
possibilité de continuer a se battre
en recevant deux blessures
supplémentaires; considérez que
ses dardiens disposent de deux
cases supplémentaires au niveau
de blessure « Handicap » (-2 dés).
— Lors de [a féte de Samhain

(les nuits du 30 octobre, 31
octobre et 1 novembre), un pont
lunaire s'ouvre automatiquement
vers la Porte d'Arcadie, et permet
@ quiconque la franchit

de passer dans ce royaume

de I'Umbra proche.

les agenis du Club Adriatique et les Cruith-
nac’h, qui date de plus d'un an, na pas
laissé « d’effluves du Ver » suffisantes pour
étre détectées.

L’'Umbra au fort

Si on s’aventure dans |'Umbra proche, |2
découverte est macabre. Staigue semble
étouffé par une brume noirdire qui s'in-
sinue dans le moindre espace d’air. Une
profonde fristesse y regne, augmentée par
la présence des cadavres d’une vingtaine
de fades. Les Cruithnac’h sonl passés dans
I'Umbra avant de mourir, et leurs corps
sont depuis restés intacts, figés dans |a
position ou la morl les a emportés. lis
portent des blessures infligées par des
griffes et des armes 2 feu. ..

Une recherche attentive permet de trou-
ver une piste sanglante. Un Cruithnac’h
blessé a manifestement tenté de s’enfuir,
Ses pas menent vers une grande dalle in-
sérée dans le mur de la plus grande des
pigces du fort. Son comps est retrouvé pré-
cisément devant cette dalle. Bien s0r, il
s’agit de la pierre qui abrite le passage
vers le royaume de |2 Porte de |'Arcadie.
A la différence des autres fages, il semble
avoir été tué par un vieillissement accé-
I&ré... Une détection de Ja magye s’avé-
rera positive en ces lieux.

Waterville

Waterville est la ville la plus proche de
Staigue et du village du Club Adriatique.
C’est une petite station balnéaire assez pit-
toresque, le carrefour des routes intérieures
de la péninsule. On y trouve quelques
boutiques d’alimentation, une demi-dou-
zaine de Bed & Breakfast (rés accueillants
et un petit hotel sur le front de mer. N’ou-
blions pas quelques sympathigues pubs
ol le patron fume lui-méme son saumon...
Une enquéte menée habilement 2 Water-
ville permet d’apprendre de nombreuses
choses. Les Irlandais sont des gens trés
hospitaliers, pourvu qu‘on se conduise
avtrement qu'en touriste abruti maniaque
de V'appareil photo... et qu‘on ne soit pas
anglais. Quelques pintes de biere déten-
dent suffisamment I"atmosphere pour que
les langues se délient, que les vieilles 1&-
gendes refassent surface ou que les com-
mérages reprennent. Le vénérable doyen
du village, qui ne parle que gaélique, est
le plus bavard de tous. Aprés quelques
tournées générales, le patron du pub qu'il
fréquente (le Sceilig Rock) acceptera de
déléguer son fils comme interprate. Ce
dernier fera remarquer toutes les trois
phrases que les contes du «vieux » per-
dent todte leur saveur quand on les traduit
en anglais...

Voici les différentes rumeurs et légendes
que ['on peut récoller 2 Walerville :

Rumeurs

@ Le tourisme devient plus sauvage et plus
polluant depuis I'arrivée du Club Adria-
tique. Le viliage de vacances a ouvert

Fannée dernigre, et la situation ne fait
qu’emgirer. Les autorités locales ont tenté
de faire intervenir I’administration du com-
té pour mettre fin aux déprédations, mais
aucune de leurs demandes n’a abouti,

@ Les gens du village sont dégo0tés par
les méthodes du Club Adriatique lors des
expéditions de péche organisées par le
village de vacances. Il est iraditionnel en
lrlande de remetire le poisson 2 I'eau une
fois capturé. Ainsi, les lacs et étangs ne
sont pas dépeuplés et la faune ne risque
pas de disparaitre. Au Club Adriatique, les
poissons sont tués et préparés pour en
faire des trophées, 2 la grande joie des
idiots.

® Si on demande aux habitanis de Wa-
tervilie si des éirangers se sont récem-
ment installés dans la région, ils donne-
ront une douzaine d'adresses (une fois
que I'on aura gagné leur confiance). A
part queiques Irlandais bon teint, on peut
remarquer : le Club Adriatique ; un ama-
teur de plongée sous-marine ; un couple
d’Anglais (« on ne sait pas ce qu'ils vien-
nent faire ici, mais c’est louche ! »); et un
écrivain américain un peu misanthrope
(qui nest autre que Ruanoch lui-méme).
1} s’est installé dans une superbe maison
un peu isolée. Bien sir, il refuse toutes les
visites car il se consacre 2 son art...

® Rumeur/Légende : Les rebouteux de la
région allaient de temps en temps 2 Stai-
gue, pour y récolter des herbes médici-
nales. La tradition voulait que I'on ne se
rende au fort que les nuits sans lune, pour
ne pas élre pris 3 partie par ies « lepre-
chauns ». Depuis quelques mois, les her-
bes médicinales ont fanées puis ont camé-
ment dispary.

Légendes

® Les batisseurs de Staigue étaient de pe-
tite taille et &taient venus 3 la recherche
de minerai. Il y avait autrefois des mines
de cuivre dans la région. Les pierres uti-
lisées pour la construction du fort au-
raient été ransporiées 2 travers les collines
par des femmes, dans leur tablier (Jégen-
de totalement fantaisiste).

® Le fort a &té construit par les Fir Bolg,
ou les Tuatha D& Danann, lorsqu’ils ont
été mis en danger par des envahisseurs.
On parle encore de trente bateaux trans-
portant chacun trente passagers, venant de
régions désertiques. Le fort aurait 616 deux
fois plus grand a l'origine et aurait é1é
construit & des fins défensives.

® Il y eut un jour un match de football
entre les fées de Cahergal et les petits
hommes de Staigue. Un homme de la ré&-
gion vint y assister en rentrant de la péche.
L’équipe du fort de Staigue menait avec
deux buts d’avance 2 cing minutes de la
fin, lorsque I'avant de Cahergal fut as-
sommé et retiré du terrain. Le pécheur,
emporté par sa fougue, demanda un
maillot, remplaga l'inconscient et marqua
deux buls juste avant le coup de sifflet fi-
nal. « La partie sera rejouée la prochaine
nuit de Samhain, au fort de Staigue, lui dit
ie capitaine de Cabergal. Il faut que tu

LOUP-GAROU

les yeux. Confiant en luij,

il est 1a pour profiter de

la vie... et des combats.
Maitre du Rite et Gardien
de Ia Porte : Pere-du-
Ruisseau, lupus, Fianna,
théurge de rang 4.

Sous forme lupus,

le pelage de ce Fianna

est d'un noir de jais.

Sous forme humaine,

il porte de longs cheveux
noirs tressés d'une fagon
tres complexe.

C'est un Garou d'un grand
calme, particulierement

en harmonie avec I'eau

(il a trouve plus d'une
source, d'oll son nom),
mais il reste un
traditionaliste dans I'dme.
Gardien du Domaine :
Carenn O Timorn, homidé,
Fianna, philodox de rang 3.
Cette jeune femme

d'une trentaine d'années
aime I'ldande et par-dessus
tout I'llande gaélique :

sa culture, son histoire,

sa terre, ses légendes.

Elle est la gardienne

des chants du Sept.

Maitre du Défi: Danse-avec-
les-Hommes, lupus, Fianna,
ragabash de rang 4.

Ce lupus est particuliere-
ment friand des grands bals
traditionnels irlandais ot

il part exercer son charme
ravageur. Mais quand

il releve un deéfi au combat,
il danse sur un tout autre
air. Sa grande spécialité
est de faire de superbes
pirouettes en esquivant les
attaques de son adversaire,
tout en lui lancant

des insultes imagees.

>

CASUS |7 BELLI




LOUP-GAROU

Le Sept
des Pierres-Ogham

Caern: Cloch Oghaim-
Fahan. Le caern est
construit sur les ruines
héritées des premiers
chrétiens. Des centaines
de bétis ronds en forme
de hutte sont éparpillés
dans les environs.

Le centre du caem se trouve
pres des grands menhirs,
non loin de souterrains
amenages par les Garous.
Niveau: 2 Goulet: 4
Type: Force

Structure tribale : composé
exclusivement de Fils

de Fenris. Les visiteurs
fianna sont sauvagement
attaqués, les autres a peine
toleres. Les Fils de Fenris
sont les descendants
directs des Vikings

venus envahir I'Irlande

au Ylli* siecle. Comme eux,
ils se sont installés

en Erinn... Comme eux,

ils ont rapidement assimilé
les coutumes locales.

Les Fils de Fenris

du continent auraient
bien du mal a reconnaitre
leurs freres (ils ont presque
eteé «fiannisés »).

Cela n'empéche pas

leur traditionnel mauvais
caractére de s'exprimer
par leur intolérance
envers leurs voisins gaéls.
Totemn : Taureau

Chef du Sept (Jarl) : Sven
Pattes-Ecarlates, lupus, Fils
de Fenris, ahroun (Modi)
de rang 4. Sven est de taille
moyenne, mais sa carrure
est impressionnante.

Il respecte deux choses :
la bravoure et I'honnéteté.
Une fois que I'on a trahi
sa confiance, tout est fini:
Sven ne pardonne pas.
Protecteur: CEil-Rouge,
lupus, Fils de Fenris,
galliard (Skald) de rang 4.
Le protecteur du Sept
prend rarement forme
humaine. |l préfére roder
sous sa forme lupus,
defiant tous ceux qui
s'aventurent dans I'Enclos
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s0is a 11 heures précises au fort et nous
le ferons voler jusqu’au terrain. » Il n’y a
pas de récit de cette deuxidme partie. (Les
personnages peuvent ainsi apprendre
qu'une porte magique s’ouvre A Staigue
la nuit de Samhain ; n’importe quel Irlan-
dais est capable de leur indiquer la date
de cette fameuse nuit....).

@ Vers le milieu du XVIIF sizcle, un étran-
ger tyrannisail les gens de la région. Il
avait voulu s’installer au fort de Staigue.
Le régne de ce « seigneur du Ring », com-
me il se faisait appeler, devint si intolérable
que la population se souleva contre lui,
le poursuivil et le 1ua a un endroit nom-
mé Coom a Ruanoch, sur les rives du lac
Currane. Si les personnages veulent voir
I’endroit, un villageois se fera un plaisir
de les conduire 2 la pierre, désormais bri-
sée. Les bungalows du Club Adriatique se
trouvent a moins d'une centaine métres...
En partant, leur guide dira que la pierre a
&té déplacée lors des travaux.

Note : N'hésitez pas a user et abuser de
I’atmosphere irlandaise lors des scenes
qui se déroulent dans les pubs : les habi-
tants de Waterville jouent aux darts {flé-
chettes), la Guinness coule 2 flots, un or-
chestre de musique traditionnelle égaye la
soirée (c’est le moment de sortir un disque
des Chieftains). Il faut accentuer la chaleur
de I'accueil irlandais pour mettre en relief
la tristesse et la « sinistrose » qui rdégnent
a Staigue, a quelques kilomgtres de 13.

Le village
du Club
Adriatique

Le cenlre de vacances implanté au bord
du lac Currane est pratiquement désert.
Les (ouristes de la période estivale sont
partis, et la majeure partie du person-
nel a pris ses vacances pendant I’au-
tomne.

Le village est constitué d’un batiment ad-
ministratif (bureaux et chambres du per-
sonnel), un batiment abritant les cuisines,
une salle & manger et un salon, une série
de vingt bungalows contenant guatre
chambres chacun, une écurie (avec une
quinzaine de chevauxj et un hangar 3 ba-
teaux. Les loisirs offerts aux vacanciers
sonl la péche, )a plongée sous-marine,
les randonnées équestres et pédestres.
Les huil personnes qui résident actuelle-
menl dans le centre sont toutes 2 la sol-
de de Pentex. Ce sont Robert Waits le di-
recteur, Brian Hatch le comptable, Francis
Stigart le chef du personnel, quatre vigi-
les (des Formori) et un enquéteur spécial
qui vient juste d’arriver. Les trois Fomori
contr6lés par Ruanach sont le chef du
personnel, Francis Stigart, et deux vigiles.
Aprés Paltaque du fort 'année précé-
dente, Pentex attendait des résuhtats plus
probants, mais il semblerait que la pro-
fanation du caern conquis sur les faées ail
été retardée. Le conseil d’administration
a alors décidé d’envoyer un enquéteur

Branek Goricksen

pour éclaircir la situation. Celui-ci n‘est
rien d’autre qu’un Danseur de la Spirale
Noire, Hurle-la-Haine. Arrivé [a semaine
précédente, il a commencé son inspection
etlrouve la situation de plus en plus étran-
ge. Il a compris que le chel du personne!
travaillait pour quelqu’un d’autre, mais
il n'a pas encore réussi 3 identifier le bé-
néficiaire de la trahison... En artendant
d’en apprendre plus, il laisse le Fomor
libre de ses mouvernents, pour mieux sur-
prendre ses secrets.

Comme le centre de vacances est assez
isolé, les vigiles ne prennent pas de gants
avec les visileurs indgsirables. Si nos amis
garous pointent leur museau sans précau-
tion, ils seront fraichement accueillis. Les
quatre Fomori se feront une joie de les at-
taquer et de les mettre en piaces. Si la si-
tualion tourne au comnbat général, Stigart
et les deux vigiles contrdlés par le mage
tenteront de s’échapper aprés une résis-
tance de principe, en empruntant un ba-
teau & moteur (ils doivent réussir a s’en-
fuir, pour rejoindre Ruanoch et faire leur
rapport). Hurle-la-Haine, voyant des Ga-
rous, croira qu’ils sont responsables do
fiasco sur lequel il enquéte. Il tentera de
les capturer puis, si la bataille ne tourne
pas en sa faveur, sombrera dans la Fré-
nésie el se jeltera sur ses ennemis sans

plus se soucier de sa mission. Quant 2
Robert Wails el Brian Hatch, ils se retrou-
vent comme deux imbéciles sur le débar-
cadere, voyant Stigart s’éloigner en les
abandonnant. Si personne ne les intercep-
te, ils tenleront de s’enfuir 2 bord d’une
voiture. Dans le cas contsaire, ils ne de-
vraient pas faire long feu...

Ceite scene ne doit devenir une scéne de
combat que si vos joueurs désirent un peu
d’action. Elle peut trés bien rester une
simple investigation s'ils sont prudents.
Les Garous peuvent apprendre plusieurs
choses en fouillant les archives du club o
les notes personnelles de Hurle-la-Hai-
ne. Si I'un des personnages posséde la
compétence Informatique, laissez-lui le
plaisir de découvrir les archives sous for-
me de fichiers codés, qu’il n’aura pas trop
de mal & «déplomber ».

@ Notes de Robert Waits prises pendant
la construction du club : De petits &tres
noirauds ont attaqué  plusieurs reprises
le chantier et provoqué des dégats consi-
dérables. Ils les soupconnent d’apparte-
nir au peuple des faées, et chargent Stigan
d'enquéter.

® Rapport de chantier : Lors de la construc-
tion du village, une grande pierre a posé
des problemes aux ouvriers. 1l a fallu em-
ployer des moyens disproportionnés pour
la briser afin de la déplacer {plusieurs cais-
ses de dynamite alors qu’un ou deux ba-
lons auraient di suffire).

® Rapport de Robert Waits au conseil
d’administration de Pentex: Il a pris la
décision d"altaquer le caern sur les conseils
de Stigant, el tente de rejeter fa faute sur
lui. Néanmoins, il se glorifie de I'élimi-
nation des fages, aprés un vaillant com-
batoir il n'y evt 2 déplorer la mort « que »
de quinze vigiles fomori.

® Les notes de Hurle-la-Haine : L'attaque
a été lancée contre le caern en dépit du
bon sens. De plus, le fort n’a pas &é
souillé apres sa conquéte { Quelqu'un na
pas accompli son devoir et il compte bien
trouver le traitre. El surtout pour qui il
travaille.

L’'Umbra '
au centre de vacances

Le site est en \rain d’étre corrompu. Le
Sauvage perd peu 2 peu [a partie, le Tis-
serand tente désespérément de s’impo-
ser (on voit quelques toiles qui s’accro-
chent aux batiments), mais Je Ver assoil
son emprise. Des poissons morts floltent
a la surface du lac, des flagues d’essen-
ce se refletent sur "eau tandis que quel-
ques Flaiels (Scrags, p. 160 du Livre de
base) montent une garde vigilante... )l ne
fait pas bon s'attarder dans cette zone de
I’'Umbra.

La nuit
de Samhain

Lorsqu'ils protégeaient encore le fort de
Staigue, les Cruithnac’h profitaient tous les



ans de |'ouverture du passage vers le
royaumne de la Porte d’Arcadie. Lors de la
nuit de Samhain, ils allaient voir les sei-
gneurs-fages, leur faire leur rapport et se
ressourcer dans une atmosphere bien plus
magique que celle de Gaia.

Or depuis deux ans, les habitants de (a
Porte d"Arcadie n’ont pas recu la visite
de leurs amis cruithnac’h. Ils commencent
a Ilrouver étrange leur absence, et sont
décidés 2 obtenir une réponse 2 leurs in-
terrogations.

Cette scéne peut se dérouler de deux fa-
cons. Si les personnages ont trouvé le
passage magique (/a dalle dans la grande
chambre souterraine du fort) et le fran-
chissent au cours d’une des trois nuits de
Sambain (29-30 octobre, 30 octobre-1=
novembre, 1-2 novembre), ils pénétrent
dans I'Umbra profonde, empruntent un
pont de lune et se retrouvent dans le
royaume de la Porie d'Arcadie. 'ils ne
lrouvent pas le passage ou décident de ne
pas tenter l'aventure, ce sont des sei-
gneurs-faées qui se rendent sur Gaia pour
comprendre ce qui se passe. Le cadre dif-
(érera, mais la résolution de la confron-
tation sera la méme.

Rencontre
au royaume
de la Porte
d’Arcadie

La Porte d’Arcadie est un royaume de
I'Umbra proche. C'est le seul passage qui
permel d’atteindre )’ Arcadie, ou tous les
fages se sont réfugiés quand la magie a
quitté le monde. Ce royaume est défen-
du par deux puissantes forteresses (une de
la Cour de Lumigres, I"autre de la Cour des
Ombres), et abrite de profondes foréts,
ol les sentiers ne me&nent nulle part et o
d’immenses labyrinthes attendent les
voyageurs.

Des leur arrivée, les Garous sont accos-
ts par des faées mineurs qui commencent
a les en... quiquiner. Des gnomes leur
demandent de I’or pour les laisser passer ;
quelques cenlaines de melres plus loin,
des lutins exigent que I'on danse pour
eux ; une nymphe réclame un baiser (et
tente d’emmener le maiheureux désor-
mais envouté) pour indiquer aux voya-
geurs égarés ou se trouve la route qui
conduit a a citadelle... Des que les per-
sonnages mentionnent le nom des Cruith-
nac’h, les faées les regardent d’un air indi-
gné et s’enfuient.

Une heure plus tard, des chevaliers aux
armures argentées arrivenl au galop et
cernent les Garous. ils tentent de les fai-
re rapidement prisonniers, et ne sont pas
particulierement doux dans leur fagon de
faire. Une fois capturés (en plus ou moins
bon état selon leur degré de résistance),
les Garous sont conduits dans une clai-
rigre devant le seigneur Lysandre, souve-
rain de la Cour de Lumiere. Il les tient

pour responsables de la disparation des
Cruithnac'h et demande sommairement
des explications. Lysandre sait que les
Garous voulaienl s'emparer du fort de
Staigue, et il faudra une bonne dose de
persuasion pour le convaincre de libérer
la meute. Une exécution sommaire est
méme 2 craindre (maintenez le suspens) !
Gageons que le plus diplomate des pri-
sonniers saura se montrer éloquent.
Une fois le maieniendu éclairci, Lysandre
devient un héte courtois, fait libérer les
personnages et leur offre ses excuses... et
des rafraichissements. Il ne s'explique
pas la disparition des Cruithnac’h, mais
il sait que les gardiens de Staigue om
déja failli étre vaincus dans le passé.
Deux siécles auparavant, ils ont affron-
té un mage noir, nommé Ruanoch. C’est
avec l'aide de la population locale qu’ils
I‘ont vaincu, sur les rives d‘un (ac. Depuis
cette confrontation, les Cruithnac’h étaient
affaiblis mais s’ acquiitaient toujours bien
de leur tache. Le seigneur Lysandre de-
mande alors aux Garous de venger les
faées et, puisque leur éloguence et leur
dévouement a Gaia I'ont convaincu de
leur sens des responsabilités, les charge
de devenir ou de désigner les nouveaux
gardiens de Staigue. Bien sor, les res-
ponsabilités et les devoirs seront 2 la hau-
teur de la charge...

En gage de confiance, Lysandre remet 2
la meute deux pierres lunaires. Chaque
pierre permettra d’ouvrir une {ois un pont
de lune entre Staigue et un caem de leur
choix, pourvu qu'il soit situé sur la terre
d’Ilande (fa portée est peut-étre limitée du
poinl de vue des Garous, mais pour Ly-
sandre qui ne s'intéresse plus trop a Gaia,
IIrlande, ¢’est grand !).

Rencontre
sur notre bonne vieille

Terre

Si les Garous resient sur Gaia et ne ren-
trent pas dans ’Umbra, les chevaliers
d’argent empruntent le passage enchan-
1€ la nuit du 1* au 2 novembre, et se ren-
dent sur Terre. )ls tiennenl 2 comprendre
ce qui est arrivé aux Cruithnac’h, et sont
pacticulidrement contrariés d'étre obli-
gés de quitter la Porte d'Arcadie. (Is trou-
vent les effluves des Garous et les pis-
tent sans le moindre probleme. Une belle
chasse (ou une course-poursuite, selon les
points de vue) peut s'ensuivre si les per-
sonnages tentent de leur échapper, mais
ils n’ont pas la moindre chance. lls sont
finalement fait prisonniers, el ramenés
au caern.

L'entrevue avec le seigneur Lysandre dé-
crite dans le paragraphe précédent se dé-
roule alors au clair de lune, dans le cercle
de pierres de Staigue.

Compromission!

L'attaque ou la visite du Club Adriatique
par la meute n'est pas restée sans consé-
quences. Stigarl et/ou ses deux vigiles ont

pu rejoindre Ruanoch et le prévenir de la
présence de géneurs. Le seigneur du Ring
ne souhaite surtout pas que les enqué-
leurs délégués par les deux Septs dissipent
les malentendus entre les Garous locaux
et assignent de nouveaux gardiens au
caern!

Pour relancer la guerre intertribale, le
mage se lance dans un nouveau plan ma-
chiavélique. !l décide de comprometire |a
meute auprés des Fils de Fenris, en faisant
croire 2 ces derniers que leurs « ambas-
sadeurs neutres » on pris parti pour Vautre
camp.

I envoie d’abord son Fomor le pius ra-
pide (le spécialiste de la course) attirer
une patrouille des Pierres-Ogham dans le
Ring of Kerry. !l les mene ensuite sur les
rives du lac Currane ot il a préparé une
superbe illusion a leur inlention. Quand
la patrouille de Fils de Fenris, comman-
dée par Branek Goricksen (le Maitre du
Défi du Sepl) arrive, elle assiste A un spec-
tacle bien érange. Les « ambassadeurs
neutres » sont en pleine conversalion avec
ies chefs du Sept de Mor-Eas-Uandn, et
recoivent de nombreux fétiches ; cela ne
fail pas "'ombre d’un doute : ils sont ache-
165! Puis les Garous étrangers conduisent
les Fianna dans les collines, en direction
de Staigue. Dés que le groupe a franchi la
créte, Ruanoch dissipe son illusion...
Branek Goricksen enlre dans une rage
noire, et conduit immédiatement sa pa-
trouille sur les traces des « traitres ». Bien
sur, il ne les refrouve pas et les soupgon-
ne d'étre passés dans I'Umbra pour lui
échapper. Il choisit alors de les retrouver
cotle que colte et se lance 2 leur re-
cherche.

Au moment oli la meute des personnages
a fini de (aire le point sur son enquéle et
sur sa rencontre avec les fages, a I'instant
méme ou nos Garous commencent a se re-
Jaxer, Branek Goricksen les retrouve et
lance sa pauouille a I'attaque. Une gran-
de dose d’éloquence, de baratinage ou
une compétence supérieure au combat
sera nécessaire pour se faile écouter des
Fils de Fenris et leur faire comprendre
qu'ils ont été victimes d’une mystification
(selon les godis de vos joueurs, mettez en
place une scene de combat ou de négo-
ciations). Inutile de rappeler qu’il n’est
pas nécessaire que le combat se déroule
jusqu’a la mort des protagonistes... Branek
Goricksen est un peu obtus, mais pas to-
talement idiot (il n"aurait jamais atteint sa
position autrernent). I cherche a capturer
les personnages pour les faire juger de-
vant son Sept, et non 2 les tuer.

Si des recherches sont effectuées au lac
Currane sur les lieux de |a prétendue en-
trevue secrete, on poura relever des vraces
du Ver el dutilisation de la magye (avec
les dons appropriés). Logiquement, il de-
vrait étre clair qu‘une personne utilise le
surnaturel pour provoquer des dissen-
sions entre les Garous. £nfin, Branek Go-
ricksen exige qu’on le conduire i Staigue,
pour vérifier que les Fianna n’ont pas déja
investi les lieux...

LOUP-GAROU

du caern. Il est
particulierement zélé
quand il sent la présence
du Ver, et attague

alors sans le moindre
avertissement.

Maitre du Rite: Jurgi Freke,
homidé, Fils de Fenris,
philodox (Forseti) de rang
3. Jurgi est un Garou
d'age vénérable. Son poil
a consideérablement blanchi
et ses forces commencent
a décliner. ll pratique

une discipline de fer pour
continuer a pratiquer

les rituels les plus rigoureux.
C'est le Fils de Fenris

le plus aimable du Sept,
qui n’hésite pas a donner
des conseils. Parfois

un peu trop souvent...
Gardien de la Porte:

Gurdi Olafsen, homide,
Fils de Fenris, ahroun
(Modi) de rang 3. Personne
n'a le droit de franchir

les ponts de lune du Sept
sans sa permission. Gurdi
prend ses responsabilités
trés au sérieux, et ne prend
jamais de gants avec ses
interlocuteurs. La diploma-
tie n'est pas son fort.
Gardien du Domaine:
Stefan Reghalf, lupus,

Fils de Fenris, théurge
(Godi) de rang 3. Stefan
sourit tout le temps,

qlie ce soit pour annoncer
une mauvaise nouvelle ou
pour demander un service.
Ce sourire se deforme
quelquefois en rictus
quand il rencontre

des Fianna, mais il parvient
le plus souvent a garder
son calme.

Maitre du Défi: Branek
Goricksen, homide, Fils

de Fenris, ahroun de rang
4. Ce Garou est une grande
brute qui aime montrer

sa force. Certains

le soupconnent meme

de s'étre [ui-méme infligé
quelques blessures

pour rendre son visage
encore plus terrifiant.

Il ne fait pas bon étre

SONn ennemi...

>
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Carte

de la région
et zones
d’influences
des deux
meutes.
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Lultime
affrontement

La nuit est tombée quand la meule des
personnages accompagnée des Fils de
Fenris atieint le caern, afin de prouver sa
bonne foi. Evidernment, les lieux sont dé-
serts et nul Fianna ne s’est installé. Gro-
gnon, Branek Goricksen reconnail qu'il
s'est lrompé et se prépare 3 repartir avec
sa patrouille. C’est alors que du haot des
remparis, les Garous voient se découper
d’horeibles silhovettes sur la créte des
collines envirannaniles, dans un concert
de hurlements siridents.

Voyant que la sublilité a échoué, Rua-
noch a décidé de recourir 2 la force bru-
te pour s’emparer de Staigue et se dé-
barrasser des géneurs. Il invoque une
cinquantaine de Flaiels venus tout droit de
I'Umbra, les aide & se matérialiser et les
lance a I"assaut du caern (en I'occurren-
ce ce sont des Scrags, p- 160 du Livre de
base). il est présent, accompagné de ses
Fomori, pour diriger I'attaque. |l es( per-

suadé que sa demiere ruse a creusé un fos-
sé trop profond entre les Garous pour
qu’ils puissent unir leurs forces.

Les Fils de Fenris se préparent a défendre
cherement le caern, mais les fFlaiels sont
trop nombreux. La situation est désespé-
vée. La solution idéale est d’vliliser les
deux pierres de lune données par les
fages, et de faire venir les Septs de Maér-
€as-Uandn et des Pierres-Ogham grice
aux ponts de lune. Les deux Septs réunis
seronl en mesure de repousser les lorces
de Ruanoch.

Ménagez une bataille titanesque, en of-
frant aux personnages I'occasion de quel-
ques combals singuliers et la possibilité de
détruire personnellement Ruanoch. ..
Aprés une heure de combats acharnés,
les Garous ont gagné. Une vingtaine
d’entre eux ont dii donner leur vie pour
défendre Staigue. Dans la mort, Fils de
Fenris et Fianna sont fréres... Un long
hurlement s’éleve pour célébrer la vic-
toire et honorer les morts.

Les autorités des deux Sepls étant pré-
sentes, une assemblée a immédiatement

lieu pour savoir a qui remettre le caemn,
manifestement abandonné par les fages.
C’est le moment pour (a meute de révé-
ler la mission que Lysandre leur a confié :
choisir les nouveaux gardiens du fort de
Staigue. ..

Le nouveau
caern

Vu son intervention décisive, Ja meute
des personnages aura une grande influ-
ence lors de I'Assemblée. Les Garous des
joueurs peuvent ires bien décider de fon-
der eux-mémes ce nouveau caern & choi-
sir des compagnons pour proléger le site.
Nul ne leur déniera le droit de défendre
ce territoire. is peuvent aussi choisir de
favoriser les Fianna ou les Fils de Fenris,
ou méme de demander la formation d’un
Sept mixte (). Laissez les joueurs mailres
de la décision... Terminez I'assemblée
par la cérémonie d’ouverture du caern, ob
tous les survivants se retrouvent pour cé-
1ébrer Gaia. o8



Ruanoch, le seigneur du Ring
(caractéristiques
MageAoup-garou )

Nature : Déviant

Attitude : Maniputateur

Aftributs: Force 2, Dextérité 1,
Vigueur 3, Charisme 2,
Manipulation 4, Apparence 3,
Perception 3, Intelligence 4,
Astuce 4.

Capacités: Connaissance de [a rue 3,
Conscience 2/Enigmes ¢,
Cosmologie 1/Rituels 1, Etiquette 1,
Furtivité 3, Intimidation 2,

Intuition 4/Empathie 4, Occultisme 5,
Subterfuge 3, Vigilance 3.
Sphéres : Entropie 4
(déstabllisation, hasard

et destruction; a ce niveau,
Jjusqu'au flétrissement de la vie),
Psyché 4 (étude et contrdle

de I'esprit humain; a ce niveau
télépathle et contrdle mental),
Esprit 2 (étude de I'Umbra

et de ses habitants; a ce niveau
invocation d’esprits et sondage

de 'Umbra profonde), Temps 2

(3 ¢e niveau, visions du passé

et du futur), Vie 3 (2 ce niveau,
altération et création de plantes,
animaux primitifs et altération

de sol).

Si volis-ne possédez pas le jeu
Mage, inventez des effets

dans les domaines concemnés.
Leur difficulté sera de 5 a 8.
Lefficacité de la magye dépendra
du nombre de suceés obtenu

par le mage. La magye r'Inflige pas
de blessures aggravées, sauf le feu,
I'électricité, I'argent ou une attaque
de Quintessence pure avec trois
succes au moins (deux niveaux

de Santé par succés au-defd

du second).

Historique : Avatar 2, Arcane 5
(pas d'équivalent « utile »

dans les régles de Loup-garou)
Volonté: 7

Entéléchle: 5 (nombre maximum
de dés paour (gs effets magyques)
Quintessence: 10 (permet

de réduire la difficulté des effets
magyques)

Paradoxe : 5 (pour mémoire ;

n'en tenez pas compte sl vous
utilisez les regles de Loup-garou)
Ruanoch n'a qu'une aspiration :
détruire. Pour cela, Il se doit
d'accumuler une grande quantité
de pouvoir, et c’est pour

cette ralson qu'il a choisi de
s'approprier le fort de Staigue.

Il « guigne » le passage vers la Porte
de 'Arcadie paur semer
personnellement le chaos

dans une dimension ol aucun
Nephandi ne s'est encore aventuré.
Ses principales faiblesses sont

sa trop grande confiance en lui

et son machiavélisme. Il s'amuse

a jouer avec ses adversaires,

et leur offre ainsi fa posslbllité

de riposter... et ses plans

sont toujours trop compliqués
pour étre vraiment efficaces.

Robert Waits (directeur
du centre de vacances)

C'est un étre humain normal,

a la solde de Pentex.

Attibuts: force 1, Dextérité 1,
Vigueur 2, Charisme 3, Manipulation 3,
Apparence 2, Perception 3,
Intelligence 4, Astuce 3.
Capacités: Armes a feu 3,
Commandement 2, Conduite 3,
Droit 2, Esquive 2, Expression 1,
Informatique 3, Intimidation 2,
Science 2, Subterfuge 2.
Yolonté: 8

Equipement : revolver léger,
téléphone cellulaire,
micro-ordinateur portable.

Brian Hatch (comptable)

C'est un etre humain normal,

a la solde de Pentex.

Attributs : Force 1, Dextérité 2,
Vigueur 1, Charisme 1, Manipulation 2,
Apparence 1, Perception 3,
Intelligence 3, Astuce 2.

Capacités : Comptabilité 2,

Conduite 1, Enigme 2, Investigation 4,
Linguistique 2, Subterfuge 2.
Volonté: 5

Francis Stigart (Fomor)

Ce Fomor a gardé une apparence
parfaitement humaine et peut
donc infiltrer la sodété humaine
sans probléme. Stigart est controlé
depuis prés d’'un an et demi

par Ruanoch.

Attributs: Force 3, Dextérité 2,
Vigueur 2, Charisme 2, Manipulation
9, Apparence 3, Perception 2,
Intelfigence 2, Astuce 3.

Capacités: Armes a feu 3, Drott 2,
Esquive 1, Furtivité 1,

Informatique 1, Mélée 1,
Occultisme 2, Subterfuge 2.
Pouvoirs : Corruption (Stigart peut
musmurer une suggestion maléfique
dans l'oreille de sa victime,

qui a tendance a la suivre ; coilt:

1 point de Yolonté par suggestion).
Equipement : pistolet automatique
(avec plusieurs chargeurs

de balles en argent, « au cas ol »).
Yolonté : 6

Yigiles (Fomori)

Deux des vigiles fomori

sont controlés par Ruanoch.

Les deux autres sont encore fidéles
a Pentex. Leur apparence semble
normale au premier coup d'ceil,
mais en y regardant de plus prés...
Attributs: Force 4, Dextérité 3,
Vigueur 4, Charisme 1, Manipulation 1,
Apparence 0, Perception 2,
Intelligence 1, Astuce 1.

Capacltés: Armes a feu 1, Bagame 3,
Esquive 1, Furtivité 2, Mélée 2,
Survie 2.

Pouvoirs : Griffes (Infligent

des blessures aggravées), Immunité
au délire, Berserk (5 points de Rage
4 dépenser comme les Garous;

le Fomor est auss| susceptible

d la Frénésie). Lun des vigiles
controlés par Ruanoch est capable
de se déplacer trés rapidement

(sa vitesse de course est multipliée
par trois, soit 30 métres par tour).
Equipement : fusil automatique
(une balle sur cinqg est en argent),
gllet pare-balles (protection

classe 3, pénalité de Dextérité -2),
radios CB.

Hurle-la-Haine

Homidé, ahroun (rang 2),

Danseur de la Spirale Noire
Manipulateur né, Hurle-la-Haine
aime autant [a ruse et (3 trahison
que le combat. C'est peut-étre

pour cette raison qu'lf est aussi
efficace comme « enquéteur

spédial » de Pentex. Il profite

de son autorité pour humllier

ceux qu'lis considérent comme

ses Inférieurs (pratiquement

tout le monde, vu I'hypertrophie

de son eqo).

Attributs : Force 5 (7/9/8/6),
Dextérité 3 (3/4/5/5), Vigueur 5
(7/8/8/8), Charisme 3, Manipulation 2
(1/0/0/0), Apparence 4 (3/0/4/4),
Perception 3, Intelligence 3,

Astuce 2.

Capacités : Armes A feu 2, Bagarre 5,
Commandement 2, Esquive 3,
Intimidation 4, Médecine 2, Mélée 4,
Sports 3, Vigilance 1.

Dons: (1) Griffes-Rasoirs,

Sentir le Ver, Odeur d’homme;

(2) Sentir la prole, Grondement

du prédateur.

Rage 10, Gnose 7, Yolonté 8.
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Branek Goricksen

Attributs: Force 5 (7/9/8/6),
Dextérité 4 (4/5/6/6),
Vigueur 5 (7/8/8/8),
Charisme 4, Manipulation 1
(0/0/0/0), Apparence 0,
Perception 3, Inteliigence 3,
Astuce 4.

Capacites: Animaux 1,
Appel primal 3, Bagarre 5,
Commandement 1, Droit 4,
Empathie 2, Enigmes 1,
Esquive 5, Expression 2,
Furtivité 3, Intimidation 5,
Linguistique 1, Mélée 5,
Politique 1, Rituels 1,
Sports 3, Survie 2,
Vigilance 3.

Historique : Totem

de meute 2, Vie antérieure 3
Dons: (1) Ouverture de
Sceau, Persuasion, Griffes-
Rasoirs, Reésistance a la
douleur; (2) Bienheureuse
ignorance; Sentir la proie;
(3) Ouverture d'un pont
de lune, Refaconnage,
Contrer les Esprits;

(4) Attitude du héros,
Bénédiction de Luna.
Rage 7 Gnose 5 Volonté 8
Rites: Rite de Purification,
Rite d'Ouverture du Pont
Fétiches: Croc-Dague

Patrouille des Fils
de Fenris (3 ahrouns)

Attributs: Force 3 (5/7/6/4),
Dexterite 4 (4/5/6/6),
Vigueur 4 (6/7/7/T),
Charisme 1, Manipulation 2
(1/0/0/0), Apparence 2
(1/0/2/2), Perception 4,

“ Intelligence 1, Astuce 3.

Rage 5 Gnose 2 Volonté 5
Capacités : Appel primal 2,
Bagarre 4, Enigmes 1,
Esquive 2, Furtivité 3,
Rituels 1, Survie 4,
Vigilance 2.

Dons: quatre dons

. d'ahroun de niveau 1,

au choix.
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Ce scenario pour MJ expérimenté et joueurs de tout niveau peut prendre place
aussi bien au Royaume de I’Errance qu’a celui de la Lune : il ne vous est donc

pas fourni de dates précises, afin que chacun puisse I'inclure dans une campagne

I

ou en faire une péripétie supplémentaire dans un long scénario en cours.

Il faut cependant que les personnages comptent parmi eux au moins un baladin
ayant déja eu vent du Royaume des Réves — ceux qui ont vécu I'aventure
proposée dans Hurlelune 7, par exemple, ou l'intrisue du Casus n°® 84 —

et de ses «distorsions de la réalité ».

L’histoire,
en quelques mots

La Caravane est de retour a Brocéliande,
ou elle va croiser ’Ennemi élernel. Ce
dernier va s’appliquer 3 instiller dans tes
esprits la peur du Malin. !l a jeté son dévo-
'u sur un petit hameau situé en bordure
de la Mare aux fées, el s’est acharné 3 en
lerroriser les habitants. Ceux-ci sont per-
suadés gu'ils sont victimes d’une malé-
diction, et que « le Diable est 13, qui veut
s’en prendre a leur ame ». On en st re-
venu, au fil des semaines, 3 des compor-
tements antédiluviens, issus de la résur-
gence des vieilles terreurs collectives :
certains habitants du village n’hésitent
pas a enlever des voyageurs isolés et 3
les offrir en sacrifice 3 « )a béle », dans le
fol espoir d'apaiser sa colere et de la dé-
tourner du hameau.

C’est donc dans une ambiance lourde
que les personnages-joueurs vont devoir
évoluer, en Brenant garde de ne pas se
tromper de cible... Mais place au Conte !

Please
allow me
to introduce
myself
I'm a man
of wealth
and taste

En ce bel aprés-midi de printemps, un
soleil radieux baigne la campagne alen-
tour, les champs revivent, la nature semble
jouir pleinement de cette chaleur renais-
sante : tout est synonyme de bien-étre,
de joie de vivre. On est heureux d'avan-
cer sur les chemins, d’aller a la rencontre
de ces gens toujours prompts a faire re-
nailre une vieille {égende, a partager un
conte anceslral donl on pourra s'inspirer
pour enrichir de fulurs spectacles. De fail,
depuis quelques jours, les villageois ren-
contrés som particulierement avenants, et
{’accueil résenvé a la Caravane toujours des
plus chateureux.

Pourtamt, les choses semblent impercep-
tiblement changer au fur et 3 mesure que
I'on s’approche de la fabuleuse forét. L'at-
titude des paysans rencontrés est plus ré-
servée, ils se montrent plus distants, peut-
étre plus méfiants aussi. Rien cependant

ne permet d’affirmer que quelque chose
se lrame ici : tout au plus les villageois
habitant en lisiere de forét paraissent-ils
moins enclins a {a confiance a priori...
Le Conteur devra faire en sorte de propo-
ser de multiples occasions d’échanges
avec les habitants, tout au long du che-
min : sans trop insister sur les réels chan-
gements de ton, il devra s'appliquer a fai-
re sentir, par petites touches, une certaine
tension sur les lieux. RIEN de réellement
alarmant, encore une fois : 4 peine un
certain senliment de malaise diffus, une lé-
gere géne qui sinstalle dans les rangs des
Lycanthropes et qui vient ternir leurs rap-
ports avec les habitants des lieux. Les
choses se préciseronl aux abords directs
de la forét.

Un homme d’une treniaine d’années s'é-
chappe soudain des bois, hirsute, hagard,
a demi nu. Il halete, le souffle rauque,
semble au bord de I'évanouissement. II
roule des yeux effarés de droite et de
gauche, semblant chercher d'improbables
démons lancés 2 sa poursuite... 1) a un
débit particulierement saccadé, (a voix
éraillée a force d'avoir trop crié : «lls sont
[a! Derrigre moi ! lls arrivent ! Foyez, fuyez
avant qu’ils ne vous voient, ou vous péri-
rez comme mes infortunés compagnons
de roule ! Fuyez, fuyez vous dis-je ! » Puis
I'homme se dégage des bras qui es-
sayaienl en vain de le réconforler, et re-
prend sa course, en titubant. Il est im-
possible d’en apprendre plus, si ce n’est
éventuellement que «des démons hantent
les bois, qui se jeltenl sur les voyageors
isolés ou égarés et les entrainent jusque
dans leur repaire infernal pour les dévo-
rer...» On n’en saura pas plus: déja,
I'homme se perd dans les champs. Si par
malheur un personnage tentait de I arré-
ler, I’lhomme succombera & une crise de
démence, et se jeitera A son cou pour es-
sayer de le mordre 4 la gorge. Si le com-
bat s’engage, il faudra Iabattre avant qu'i)
ne tue un Lycanthrope. L'homme a défi-
nitivement sombré dans la folie paranoia-
que et ne se contrdle qu’épisodiquement :
son discours, s'il est frappant, n’en est
pas moins fantaisiste.

{l dit avoir été victime de certains des ha-
bitants du hameau silué aux abords de (a
Mare aux (ées : c’esl un regroupement
d’hommes et de femmes aux méthodes
radicales, persuadés que « des offrandes
humaines peuvent détourner la haine du
démon qui a pris possession de V'église ».
Pour ce faire, ils s'affublent d’oripeaux
élranges, el atiendent en embuscade les

voyageurs isolés ou fatigués : ils les as-
somment, les capiurent et les entrainent
au fond d’une grotte, non loin du hameau.
A la nuit, ils vont offrir leurs présents au
Malin, attendlant le lever du jour pour s’y
glisser et enlever les restes des corps dé-
vorés par le démon. L’homme a donc
vécu 'enfer de Vattenle du sacrifice, en
compagnie d’autres victimes des « sup-
pots du démon » : chaque soir, on venait
prendre I'un d’entre eux, qu’on assomn-
mait aprés ['avoir baillonné, et chaque
matin, on venait jeter ses resles av fond
de la caverne. L'homme ne sait plus com-
menl il est parvenu a échapper a ses ge6-
liers, il estincapable de fournir la plus pe-
tite piste, le plus maigre indice : il ne veul
plus que fuir, droit devant, pour (aisser la
plus grande distance entre le démon et
lui...

Note. Bien entendu, point de démon ici :
seul I'Ennemi éternel est présent, qui mu-
tile les corps d’horrible maniére pour en-
tretenir la terreur. [l s’est dailleurs laissé
volontairement « surprendre » 3 plusieurs
reprises : utilisant alors ses pouvoirs de
Maiire des Ombres, il est parvenu i sug-
gérer a ses malheureux 1émoins qu‘il évo-
luait sous la forme d’une succube : créa-
ture ailée, humanaide et diabolique, qui
selon les légendes, peut drainer la vie
d’un étre vivant et se repaitre ensuite de
ses chairs...

Si l'on parvient 3 capturer un des « sup-
péts de la béte », il pourra ainsi en four-
nir une description hallucinante.

Pour reirouver leur repaire, aucune diffi-
culté majeure : il suffit 3 un Lycanthrope
sous forme de chien, par exemple, de
suivre la trace trés foremenmt marquée
jusqu’a la caverne dans les bois. Il n’y a
plus, dans le village, aucun animal sus-
ceptible de faire cet office : ils ont éé les
premiéres victimes des « suppols s...
Les Lycanthropes ont peut-élre encore
en mémoire certaines aventures surve-
nues au cceur de ces bois sombres. La
forét, si elle est majestueuse, n'en est pas
moins un océan de verdure opaque, tel
un mur végétal infranchissable, une bar-
riere arachnéenne susceptible de sous-
Iraire au regard des Lycanthropes la plus
infernale des menaces...

En I'absence du Veneur, ¢’esi I'lnitié qui
prend la décision d'envoyer des éclai-
reurs. Bien évidemment, cette patrouille
est constituée des P), sans exception :
Vinitié les a désignés aprés un rapide
coup d’ceil a la ronde. Il les réconforte
tant bien que mal, avangant « qu’il s'agit
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Les habitants
du hameau

CHA 2 COMB 2
SEN2 VIG2
CBT2 COM1
HAB 3 NAT 4
TEC3 VOL®?2
Equilibre 2
Compétences: Combat

a la hache ou au baton 3,
Folldore 2, Chasse/péche 3
Talents : Attaquer 3,
Esquiver 2, Résister 2

REF 3

CREA 1
SAY 2
Yie 6

Les suppéts
; du démon

CHA2 COMB3
SEN2 VIG2
CBT2 COM1
HAB 3 NAT 4
TEC3 VOL3
Equilibre 2
Compétences: Combat

a la hache 3, Légendes 2,
Chasse/péche 3

Talents: Attaquer 4,
Esquiver 2, Résister 3

REF 3
CREA 1

SAV 2
Vie 4

CASUS 24 BELLI"®

probablement d’un pauvre fou ayant suc-
combé & une trop longue errance solitai-
re dans cette fordl immense». Il y a fort
peu de chances que les PJ se satisfassent
d’une telle théorie, mais le devoir les ap-
pelle : il faut s’enfoncer dans Brocélian-
de {a sombre.

Le chemin large serpente au milieu des
bois. Pourtant, la lumigre a le plus grand
mal  percer les frondaisons luxuriantes.
C’est donc dans une semi-pénombre que
progressent les « volontaires » de la Ca-
ravane. Ceux-ci sont surpris d’entendre
distinctement chanter, loin devant eux.
Il s’agit d’'une mélodie étrange, lancinan-
te, presque obscene, employani des termes
d’une langue inconnue.

Note. Le Conleur peut, s'il le désire, fai-
re écouter les premieres mesures du Sym-
pathy for the Devil, des Rolling Stones,
dont vous trouverez un extrait en fin de
Conte. Bien évidemment, les personnages
sont incapables d'en saisir les paroles, el
seronl probablement profondément cho-
qués par les harmonies employées, 3 des
années-lumiére de celles auxquelles ils
sont habitués. Méme - et surtout ! — s'il
s'en trouve parmi eux pour étre des fans
des Pierres qui Roulent, le Conteur devra
s’assurer qu’ils font abstraction des pa-
roles et ne communiquent pas leur conte-
nu ou leur signification aux autres mem-
bres du groupe.
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Is verront alors surgir sur le chemin un
troubadour souriant, un luth 3 la main, qui
les saluera bien amicalement, Le nou-
veau venu est grand et maigre. Son visa-
ge émacié se fend d’un large sourire car-
nassier, qui met en relief son nez busqué
d'oiseau de proie. Il est coiffé d'un cha-
peau pointu rouge sang, d’un pourpoint
et de chausses rouges également, et de
poulaines tres pointues. Il discute aima-
blement, ponctuant toutes ses phrases
d’extraits de chansons qu’il chante dans
de nombreuses langues, Ja plupart in-
compréhensibles. 11 avoue avoir beau-
coup voyagé, s'étre rendu dans les cours
les plus prestigieuses d’Europe, et avoir été
altiré par les nombreuses légendes qui
circulent a propos de Brocéliande.

Si on (ui demande d’oU il est originaire,
il se conlentera d’un laconique « Je suis
d'ici... et dailleurs. Je vais, je viens : je

-
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suis partout et nulle part. Ne suis-je pas
baladin 2 » ponciué d’un de ses larges sou-
rires dont on ne saurait affirmer s'ils sont
amicaux ou profondément haineux...

L’un de ces chants — il s’agit d’une comp-
line, en fait ~ devrait attirer I'attention
des baladins, par sa facture volontaire-
ment simplette. De plus, il I’asséne aux
personnages en se moquant visiblement,
de leurs airs un peu inquiets ou méfiants :

« La sorciére, la taguine,
Est tombée dans la ravine
Que le Diable a su créer
Pour manger la fée

Le Bon Dieu, qui n'a rien su
S'est endormi dessus

Elle t'attend, pauvre bossu!
Lanturlu, lanturlu... »

Cela dit, il salue les Lycanthropes, d’un
signe de téle assez sec, el prend rapide-
ment congé... en s’enfongant dans les
bois aprés avoir prestement quitié le che-
min. La, alors que rien ne le laissait pré-
voir, il a éclaté d’un rire sardonique, re-
jetant sa téte en arriére dans un signe de
défi et a disparu. On peut alors se jeter 3
sa poursuite, mais plus rien n'y fait: ni
odeur identifiable, ni piste. Seule la voix
du troubadour, un ped éloulfée, répete,
goguenarde : «)Je suis d'ici... et d'ailleurs.
Je vais, je viens : je suis partout et nulle
part. Ne suis-je pas baladin ? » Si 'on pour-
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suit les recherches, on reconnaitra aisé-
ment le parfum du soufre, sur le sol... Et
I’on découvrira une vieille croix cellique
dévorée par la mousse, abandonnée de-
puis des sidcles. Aucune éveniuelle odeur
de «baladin», par contre, n’est identi-
fiable : seuls quelques - rares — animaux
passent ici, et aucun d'entre eux n’est
une des formes animales de I'Ennemi
éternel.

C’est autour de cette croix que |'Ennemi
agit : il vulise le potentiel de la Source
de Réve concentré ici pour entrainer Jes
voyageurs a sa suite av ceeur du Réve
qu'il a spécialement mis en scene, et qu’il
fait varier a sa guise. Ainsi, les « suppdts
du démon » sont-ils persuadés d’avoir
rencontré le Diable en personne, qui leur
a demandé de subvenir aux besoins de la
« succube » ayant élu domicile dans I'égli-
se — il ne leur a pas précisé qu’elle habi-

tait sous I'église. Les quelques rares voya-
geurs qui sont passés ici sont également
tombés de la méme maniére sous I'em-
prise de 'Ennemi, qui les a endormis,
les laissant inconscients a l'issue 8'un
réve hallucinant : les suppdts n’onl plus
qu’a baillonner les pauvres heres, les li-
goter et les entrainer vers la caverne, ou
ils se réveillent pour attendre une mort
odieuse...

Il a donc agi aisément avec les personna-
ges, sans loutefois les endormir ou {es fai-
re sombrer dans I'inconscience. Son but
w'est pas de les faire enlever par les sup-
pots du démon, mais bien de les entrai-
ner jusqu’au hameau, ou il espére des
pentes beauvcoup plus lourdes dans les
rangs des Lycanthropes. Si les habitants du
village qui servent ses desseins sont pré-
sents non loin de 13, ils n'interviendront
pas : ce sont des hommes et des femmes
extrémement veules, trés fortement per-
urbés, et qui ne réalisent plus vraiment
dans quelle horreur ils ont plongé. lls
n‘osent en fail s’attaquer qu’a des person-
nages inconscienls, incapables de la plus
petite réaction. A leur décharge, et sans
chercher & excuser leurs perversions, on
peut comprendre que "abomination dans
laquelle les a noyés ['Ennemi éternel a
eu raison de leur santé mentale...

Note. C'est de cette croix — Source stag-
nante - que I'Ennemi éternel s’est servi
pour effecluer son petit tQur de passe-
passe : les personnages, sans-s‘en aper-
cevoir, sont entrés dans le Réve concoc-
t& par Ennemi. lls y ont rencontré le
«Diable », puis en sont ressortis, sans
avoir eu conscience du changement de
réalité. Reportez-vous a I’aide de jeu four-
nie en fin de Conte pour plus de détails
concernant ces « Réves orientés » par ’En-
nemi élernel.

Réve ou réalité 2 C'esl la question que les
personnages se posent encore probabte-
ment quand ils sont rejoints par le reste de
la Caravane. On discute ensemble de V'in-
cident, a moins, bien entendu, que les
personnages ne préférent garder le silen-
ce. Quoi qu’il en soit, on finit par décider
d’'un commun accord de rallier au plus
vite le hameau'de la Mare aux (ées.

I've been
around
for long, long
years
Stolen many
a man’s soul
and faith...

Le hameau

On y parvient sans heurts ; les « suppols
du démon » ne s’attaquent qu'a des iso-
1&s, ils ont donc bien vu arriver Ja Cara-
vane, mais se sont bien gardés de se mon-



wrer. lls ont précédé les Lycanthropes au
hameau et sont retournés a leurs «occu-
pations officielles s. Le hameau n’est
composé que d’une poignée de maisons
misérables, adossées au lac. Elles cernent
une petile glise, fermée et sombre. Quel-
ques vieux peu amenes les regardent ar-
river, se levent, et rentrent chez eux. On
a connu accueils plus enthousiastes. .. La
Caravane, il est vrai, fait figure d’armée
d’envahisseurs dans ce hameau aux di-
mensions plus que réduites. C'est le silen-
ce qui y régne qui choque de prime abord.
On ne saurait dire ce qui géne dans ce dé-
cor somme toute banal de commune en
bordure de lac. Et puis, peu a peu, on
comprend : il n'y a pas d’enfants dans les
rues, et aucun rire ni cri ne vieni accom-
pagner gaiement les pas des baladins. De
méme, il ne traine aucun des habitvels ba-
tards affectueux qui peuplent les ruelles
des villages... Le hameau semble para-
lysé, victime de quelque sombre malé-
diction.

(I se passe un moment cerain, avant que
quelques volontaires ne se décident a sor-
tir pour accueillir les nouveaux venus : il
v a la Edouard, un solide biicheron qui ne
se sépare jamais de sa phénoménale co-
gnée en bois de chéne, et son fils Régis.
Edouard semble n‘avoir peur de person-
ne ; mais il avoue, dés qu’on lui en lais-
se I'occasion, qu’il «ne craint que la co-
lere de Dieu et celle du Diable ». C'est un
colosse assez exceptionnel, qui avoisine
les deux maires pour quelques cent qua-
rante kilos. Presque essenliellement consti-
tué de muscles harmonieusement disposés
sur une ossature d’ogre de légende,
Edovard fait figure de « bourgmestre » : sa
voix de stentor, ses éclats de rire ou de co-
I2re en imposent suffisamment pour lui as-
surer le demier mot quasiment chaque fois.
Comme disait Michel Audiard : « Quand
les types de cent trente kilos pensent une
chose, ceux de soixante ont tendance a
étre d'accord ». Un personnage cherchant
hélas a s'imposer en force risque fort de
goOter a la cognée du bicheron. .. Atitre
indicatif, méme Jehan a tendance a se
méfier de son vis-a-vis local. Une tech-
nique quasi imparable, mais difficile a
meitre en place, consiste 3 faire croire au
chef du hameau que les idées qu‘on avan-
ce sont bien les siennes : si 'on y parvient,
on lrouvera en lui un camarade zé€lé el
trés attentionné, ainsi qu’un compagnon
de combat non négligeable, comme on le
verra plus loin.

Régis, son fils, est un adolescent nerveux,
voire excité en permanence, qui voil en
la Caravane et ses habitants V'occasion
unique d'échapper un moment a la grisail-
le de son quotidien. Pas totalement in-
conscient, toutefois, il resie prudemment
non loin de son pere, afin de s’assurer
une déiense a la hauteur de ses ambi-
tions. Dans leur dos, la femme de la mai-
son tremble, serrant contre elle ses cing
autres bambins. Elle angoisse de les savoir
aller toujours au devant des inconnus :
elle a certes confiance en la force dis-
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suasive de son époux, mais craint par-
dessus tout les réactions de son rejeton
ainé, qu’elle sait imprévisible et prompt
a se plonger involontairement dans des si-
tuations qu'il est par la suite incapable
de maitriser. De fait, Régis se méle instinc-
tivement aux baladins, sous le regard un
peu inquiet de son pere, qui reste beau-
coup plus distant. Le jeune homme parat
trés aimable de prime abord, mais se ré-
véle vite fatiguant : il saoule Iassistance
a force de plaisanteries et de remarques
destinées a4 s'attirer les faveurs de I'audi-
toire — et dans Fespoir secret de se faire
accepter par les jeunes femmes présentes.
Son pere, pour sa part, s'enquiert des dé-
sirs des visiteurs, et s’efforce de rester le
plus neutre possible.

Il est aisé d’obtenir des renseignements de
Régis, si on it appel au charme d’une ou
deux jeunes femmes lycanthropes des
plus accores. Tout 3 son besoin de sé-
duire, il s’'empressera de livrer péle-méle
tous les renseignements dont il dispose :
on saura donc Urés vile qu'une malédiction
peése sur I'église du hameau et qu'un dé-
mon écume la région depuis des mois...
Derriere I"application du jeune homme a
fournir des explications assoniies des dé-
tails les plus ohscénes, on décele rapide-
ment un méme besoin viscéral, chez lous
les habitants du hameau, d'exorciser leur
terreur au travers d’une litanie assez hal-
lucimante. On retrouvera en effet le méme
besoin de se confier chez tous les habi-
tants présents le soir a la «1averne ». Pour
passer outre leurs réticences a parler ou-
vertement de leurs malheurs, il faudra
avoir su d’abord lier contact avec Edouard :
si le colosse accorde sa confiance i des
€étrangers, tous seront préts a venir en aide
a ces « avepluriers potenliels ». Peut-lre
cependant se rejuseront-ils A se confier
avanl la premiére nuil. Au malin, en dé-
couvrant le nouveau mor, les Lycanthro-
pes voudront siirement en savoir plus,

La taverne

I s’agit en fait ¢’une des fermes les plus
importantes du hameau, quon a vague-
ment aménagée pour 'occasion. Les visi-
tes sont rares ici : parfois, quelques voya-
geurs peu nombreux passent ici, qu’on
loge alors chez I'habitant. Devant I'im-
portance de la Caravane, on a réquisi-
tionné une des plus importantes longéres
(maison bretonne, de plain-pied, construi-
le loul en longueur et dotée de murs de
pierce particulitrement épais). Les cha-
riots ont bien sar été disposés 3 I'exté-
rieur du village, comme 2 I’habitude, et
les personnages souhaiteront probable-
ment y dormir ; cette « taverne » n’a été
improvisée que pour permettre au plus
grangd nombre de s’atlabler et de deviser
tranquillement, a la lueur du feu de che-
minée.

Si les personnages évoquent bille en téte
leur curieuse rencontre de la journée, non
loin de la croix celte, ils se verront oppo-
ser une géne curieuse, voire une pointe
d’agressivité s'ils insistent. Il y a 12 autant
de suppbts du démon que de partisans
d’une cernaine forme de résistance. Les
suppdts sont plus faciles a cemer psycho-
logiquement : ils sont totalement fanatiques
de la «cause » du Malin, et refusent de
donner le plus petit renseignement sus-
ceptible de permettre 3 quiconque de le
chasser de 'église. Les autres habitants
ont, pour leur part, un comporiement plus
pervers : ils ne veulent pas s’opposer aux
suppots — dont ils connaissent pertinem-
ment I'identité — craignant « le courroux
du Malin», et ils leur sont méme recon-
naissants, d'une certaine maniére, de bien
vouloir chaisir leurs victimes parmi les
étrangers qui sillonnent la forét plutét
qu'au sein du village... Pourlant, tiraillés
entre la « morale religieuse » qui survit
au fond d’eux et la terreur que leur ins-
pirent les événements abominables sur-

Edouard

CHA1 COMB 4
SEN1 VIG 4
CBT3 COM?2
HAB 2 NAT 4
TEC3 VOL3
Equilibre 3
Compétences: Combat
a la hache 3, Folkiore 2,
Chasse/péche 3
Talents: Attaquer 3,
Esquiver 2, Résister 4

REF 2

CREA 1
SAV 1
Vie 8

Morgann

CHA 4 COMB 1
SEN3 VIG?2
CBT1 COM3
HAB3 NAT 4
TEC3 VOL3
Equilibre 2.
Compétences: Chant 2,
Folklore 2, Soins 2
Talents: Esquiver 1,
Observer 3, Séduire 3

REF 2

CREA 1
SAY 1
Yie 4

Yannick

CHA 4 COMB 2
SEN4 VIG2
CBT2 COM2
HAB3 NAT4
TEC2 VOL?2
Equilibre 1
Compétences: Combat
au baton 2, Folklore 2,
Chasse/péche 3
Talents: Attaquer 2,
Esquiver 1, Observer 2

REF 9
CREA 2

SAY 1
Vied
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La succube

CHA2 COMB3
SEN2 VIG3
CBT2 COM1
SENS 4 Vie 6
Compétences: Combat
a toute arme 2

Talents: Attaguer 3,
Esquiver 3, Seduire 2,
Mentir 3

Pouvoirs:

— Boire la vie 3: chaque

REF 2

HAB 2

Reussite ote 1 point de Vie.

Sa Vie tombée 3 0,

le Dragon perd 1 seul
point de Sensibilité pour
tout le reste du combat.

— Possession 2:

le personnage est possédé
durant (nombre

de Reussites) passes
d'arme ou minutes.
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venus depuis longtemps au hameau, ils ne
peuvent s’empécher de voir en ces nou-
veaux venus un début de solution a leurs
problemes. Leur dilemme est odievse-
ment simple : agir dans le sens du dé-
mon, c’est se condamner a la damnation
éternelle (Je dernier prétre qui a officié
ici a été ures clair sur ce point... avant de
périr sous les griffes de la béte); agir a
I’encontre du démon, c’est aussi se voir
plonger a bréve échéance dans les flam-
mes de I'Enfer... Le Diable n’emmeéne-t-
il pas avec lui les dmes de ceux qui ont
croisé son chemin? La Caravane repré-
sente donc a la fois une armée potentiel-
le, capable de se dresser un temps de-
vant le démon a défaul de pouvoir le
défaire vraiment, et un vérilable «réser-
voir a sacrifices », qui permettra au pire
d’assouvir les besoins du démon.

Le Conteur devra don¢ tenir compte des
tourments psychologiques qui assaillent
les habilants du hameau : ces derniers
évoluent sur le fil du rasoir et sont per-
péluellement en rupture d’équilibre. Choi-
sir une approche peu subtile, les bousculer
un peu trop, reviendrait a les conforter
dans I'idée que les Lycanthropes ne sont
bons qu'd nourrir la « béte ». Les person-
nages doivent donc sentir la difficulté, et
chercher a tout prix a obtenir un maxi-
mum de renseignements, pour cerner au
plus prs le probléme avanl de lenter quoi
que ce soit. On ['a vu cependant, la psy-
chologie des villageois est lelle que les né-
gociations risquent fort d'étre apres...

Et si les membres de la Caravane décident
que cette malédiction ne les concerne
pas? S'ils préferent continuer la route, et
fuir au plus vite ces lieux inhospitaliers ?
Au matin du premier jour, lorsqu’on dé-
couvrira le corps massaceé du prétre cou-
rageux (voir plus loin, 4 ce propos), la dé-
cision sera prise de repartir au plus vite.
Les personnages sont (aissés 1a, avec ordre
d'élucider cette affaire éwrange : I'Initié
leur confie naturellement celle lourde
tache, ne sont-ils pas ceux qui ont vécu
les premieres manifestations étranges?
8ien entendu, i) ne leur est demandé que
d’assurer I'arriére-garde de la Caravane,
soit de tranquilliser les villageois par leur
présence : la version officielle proposée
aux habitants est donc que la Caravane
n'est pas responsable de tels agissements,
qu’elle ne souhaite que continuer son
chemin et laisse quelques-uns de ses élé-
ments en soutien aux villageois... Peut-
étre méme les personnages agissent-ils
de leur propre chef? Quelles raisons peu-
vent d'ailleurs les pousser a resler?

@ Dés le premier soir, s'ils ont {ail preu-
ve de psychologie - c’est-a-dire qu’a au-
cun moment ils n"ont évoqué "épisode du
troubadour tout de rouge vétu - Edouard
se confie, et leur demande de laide. Il
leur expliquera 3 mots couverts la silua-
tion dans le village, se refusant catégori-
quement a tout dévoiler « avant d’étre cer-
lain qu’il a affaire & de bons chréiiens », et
« avant ¢’avoir pu s’enlretenir de son pro-
jet avec le jeune prétre fraichement arri-

vé ». Son plan est simplissime : il désire af-
fronter la «béie» aux cotés du prétre,
soutenu par quelques valeureux compa-
gnons, qu'il ne peut, et pour cause, réunir
dans le hameau. Il s'est d'ailleurs bien
gardé d’en aviser aucun des autres habi-
lants, afin de ne pas s'attirer les toudres des
suppots du Malin. Edouard a vu dans les
personnages I'occasion inespérée de se
débarrasser de la malédiction du hameau.
Il sent confusément que le prétre seul ne
parviendra pas a vaincre le démon et es-
pere qu’un soutien musclé peut peut-éire
faire pencher la balance en sa faveur.
Edouard est courageux et décidé. Il ne se
confiera que s'il juge les personnages
dignes de confiance : fanfarons, intrigants
et avlres, s’abstenir...

® Le nouveau prétre, qui va hélas mou-
rir dans la nuit, avait su gagner leur ami-
tié avant de disparaitre sous les coups du
démon. C'est un jeune religieux, ordon-
né depuis peu, qu’on a dépéché ici avant
Iarcivée d'un véritable exorciste. Il esi 13
pour assurer un intérim qu’il pense de
courte durée, et « pour apporter le técon-
fort nécessaire 4 ceux qui en ont tant be-
soin » ; dés la disparition de I’ancien pré-
tre, en effet, on a avisé le clergé local,
qui 2 fait preuve, une fois de plus, de son

extréme lenleur a agir et 3 prendre une dé-
cision. Le jeune homme est passionné,
franc et plein d’humour : il est tout le
contraire des habituels exaltés qui consti-
tuent le coms religieux de I'époque. Doté
d’un physique particuliérement avanta-
geux, ce qui ne gite rien, il est sans doute
celui pour lequel les personnages devraient
éprouver la plus immédiate sympathie. Il
leur déclarera étre arrivé au hameau une
journée plus tét, et n"avair rien constaté
d‘autre que des traces de profanations
dans «son » église. Il s’est d’abord livré a
un rituel de consécration, et a laissé pas-
ser une journée. Celte nuit, il a décidé
de s’enfermer dans |'église, seul, pour se
perdre en priéres el attirer sur le lieu )’at-
lention de son Seigneur de Miséricorde.
(| est persuadé que Dieu ne restera pas in-
sensible au malheur du hameau el reste
confiant. On ne sail si ¢’est $0n insoucian-
ce, sa confiance ou son courage qui for-
ce le plus le respect, mais il est impossible
de I"accompagner (en tout cas, pas sous
forme humaine). Son ton, s'il est calme et
serein, n‘admet cependant aucune contra-
diction.

® Reégis est amoureux dune des Lycan-
thropes de la troupe, que son air perpé-
wellement béat 2 altendrie, Il a disparu a
13 nuit avx alentours de I'église... En fait,
il a cherché a s'introduire dans les lieux,
pour faire la preuve de son courage et
séduire la belle. il a hélas-c\roisé le che-
min des suppots du démon, qui; excédés
par son comportement, I'ont neutralisé
et enlevé. Suivre leurs traces n'est pas
bien compliqué pour les Lycanthropes,
qui arrivent facilement 2 la caverne. Ce
qu’ils y découvriront devrail suffire a les
décider a arréter pareilles horreurs {voir
plus loin).

® Derniere extrémité : un des plus jeunes
Lycanthropes 3 été enlevé. Il peut s'agir
d’un enfant, assommé puis baillonné, ou
d’un adolescent entrainé a I'écart par des
suppdts parmi les plus jeunes, qui 'ont
conduit non loin de la croix celte... On
parvienl ainsi aux mémes conclusions que
dans le cas de figure précédent, avec peul-
&tre une volonté encore plus grande de ré-
gler leur compte 2 de tels malfaisants : les
personnages devraient ressentir assez vio-
lemment I'afiront, puisqu‘en enlevant un
des leurs, les suppdts du démon ont « ver-
sé le premier sang»...

Quoi qu'il en soit : le Veneur est absent
de cette aventure, le Conte verra donc sa
conclusion sans I'intervention de I'Hom-
me en Noir, el I'Initié, soucieux de 'intérél
du plus grand nombre, choisira d'écarter
la Caravane au plus tot. Les personnages
devront agir seuls, dés la seconde journée
ou 3 I'issue de la seconde nuit.

Voici également la description de deux
personnages susceptibles de convaincre
les Lycanthropes d’agir pour la sauvegar-
de du hameau. Bien entendu, le Conteur,
s‘il le juge nécessaire, peut a sa guise en
concevoir d’autres.

® Margann est une jeune femme blonde,
au regard bleu azur. Elle semble tras dou-



ce, voire timide. Elle doit avoir une ving-
1aine d’années A peine, et serre contre
elle deux jeunes enfants. Elle a perdu son
époux quelques semaines auparavant,
victime de la « béte » : le malheureux avail
décidé d'aller de nuit dans I'église pour
y soutenir le prétre qui s'y trouvait. Leurs
deux corps furent lrouvés au matin, muli-
lés d"horrible maniére... Morgann n'en
éprouve que plus de courage pour com-
batire le démon. Elle sail ne pas pouvoir
traverser seule la forét - les suppéts du
Malin, ¢'apercevant de sa fuile, auraient
tot fait de la rattraper, tant la progression
est lente avec deuy enfants en bas age —,
et elle se refuse 3 faire courir le moindre
risque a sa famille. §'i se trouve une fem-
me parmi les personnages, Morgann
s’adressera instinctivement a elle. Dans le
cas contraire, elle ira probablement se
confier 2 une des femmes de la Carava-
ne, qui viendra ensuite en aviser les P). Le
marché proposé par Morgann est simple :
elle accepte de tout dire - tout ce qu'elle
sait, soit peu de choses en fait, si ce n’est
I'identité de quelques suppbts, le princi-
pe des enlévements et la complicité tacite
des villageois, ainsi qu’un résumé des dif-
férentes attaques du démon — si les bala-
dins acceptent d'emmener avec eux ses
enfants pour les soustraire a la folie am-
biante. Elle veut également rester sur les
lieux, préférant se sacrifier pour apaiser la
colere de la béte et de ses shires plutét que
d’encourirle-gisque de se voir poursuivre
par eux. La détresse de I3 jeune femme fait
peine 3 voir, et aucun personnage ne de-
vrait rester de marbre devant ses argu-
menis, d'autant plus que le courage et la
détermination qui brillent dans ses yeux
ont le don de convaincre I'interlocuteur
le plus blasé. St pourtant rien n'y fait, le
Conteur choisira parmi les P) celui qui
possede la Sensibilité Ia plus élevée : il lui
appartiendra d’assumer le role de paladin
protecteur de cette ravissante veuve et
de ses orphelins... mais gageons que les
Lycanthropes sauronl relever le défi sans
que le besoin s’en fasse sentir!

® Yannick est un jeune homme aux longs
cheveux noirs et aux grands yeux bleu-
vert. Il semble vivre intensément toute
chose et plonger son regard a travers les
étres. On dirait qu’il lit les intentions et les
ames... Il se découvre une soudaine pas-
sion pour ces baladins surgis de nulle pan,
et décide de les découvrir, de les mieux
connaitre : il est sympalthique, trés agréa-
ble, quoiqu’un peu éirange. Son regard 3
{a fois incisif et perpétuellement flou fas-
cine, son sourire aussi. On sent, on sait
qu’on peut étre amis. On se trompe sur un
point, pourtant : Yannick est (reés profon-
dément perturbé par tous les récents éveé-
nements. Il parait trés fort, tres sir, mais
en fait il est brisé de l'intérieur. Les Ly-
canthropes sont pour lui une ultime
planche de salut : il sent la nécessité de
se racccocher a ceux qui représentent son
dernier lien avec le monde hors du ha-
meauy, avec une autre réalité ol ne vit
aucun démon, aucun élément du cauche-

mar qu’i vit éveillé depuis des semaines.
Yannick saura créer des liens d’amitié tres
fort avec les personnages. Il se montrera
trés efficace dans un premier temps, sa
parfaite connaissance du terrain et des
événements marquants pourront en faire
un auxiliaire performant. Hélas, a la pre-
miére véritable confrontation avec le dé-
mon, le jeune homme laissera libre cours
a la folie qui le ronge, et qu'il combat
sans le savoir depuis si longtemps. Dans
ce cas, au cours du Réve auquel seronl
soumis lous ceux qui pénétreront dans
I"église la nuit, Yannick se montrera dan-
gereux pour lui-méme, en se livrant aux
mémes automutilations que les humains
qui l'ont précédé, mais il pourra se livrer
a des atlaques forcenées contre tous ses
compagnons. Il sera alors ressenti — a tra-
vers le Réve commun aux personnages
présents — comme un allié du démon,
possédé par celui-ci et entierement dé-
voué a sa cause et A sa défense.

Pleased
to meet you
Hope you
guess my name

C’est a présent aux personnages de pren-
dre les choses en main : e décor est plan-
16, les acteurs sont préts a lenir leur role,
il ne leur reste plus qu’a accepter les prin-
cipes de I"aventure, et & s’y avancer a pas
comptés... Voici les divers lieux ot ils
seronl amenés a évoluer par la force des
choses.

La caverne

C’est un boyau rocheux sombre et humi-
de, aux parois recouvertes de mousses el
lichens divers. Il serpente sur une dizai-
ne de metres avant de s’ouvrir sur une
salle plus large, au plafond bas (un hom-
me de petile taille s'y tient péniblement
debout). C’est le noir absolu, une ombre
opaque, presque gluante et effroyable-
ment malsaine, de sorle que les prison-
niers qui sont ici souffrent du moindre
éclairage (torches, etc.). Il y régne égale-
ment une effroyable odeur de putréfac-
tion. On y découvrira de pauvres héres,
totalernent hébétés et assommés par I'hor-
reur qu'ils vivenl depuis quelques jours. lis
sont incapables de donner le moindre ren-
seignement réellement utilisable : généra-
lement, ils ne parviennent a se souvenir que
de leur rencontre avec un «troubadour
vétu de rouge sang, au rire odieux ». (Is
n‘onl jamais vu les suppbts du démon,
qui se contentent d’entrer, dans le noir, et
de saisir 2 titons une victime (ils voient
d’ailleurs dans ce choix aveugle une for-
me de justice immanenle) qu'ils estour-
bissent et trainenl 3 Iexiérieur. Leurs pas
et leurs respirations, ainsi que les bruits
des restes morbides jetés sur le sol, ont ce-
pendant un effet formidable sur les pri-

sonniers, qui ont fini par développer une
espece de psychose collective, allant jus-
qu’a imaginer des créatures abominables,
directement issues de I'Enfer. Les per-
sonnages qui y auront prété attention se
souviendront peut-tre des déclarations du
malheureux fou croisé en début de Conte,
et pourront ainsi reconstituer toute {affaire
avec un effort minimum de déduction.
Cet épisode, ¢'il n'apporie pas d’élément
susceptible d'aider les personnages dans
leur combal contre les créatures du Réve
imaginé par I'Ennemi élernel, leur per-
mel par contre de visualiser la machina-
tion dans son ensemble : un Lycanthrope
sous forme de chien ou de loup peut par-
faitement identifier les divers membres
des suppbts, dont les odeurs tapissent e
boyau rocheux. Dés lors, on parvient 3 re-
constituer I"ensemble du puzzle extérieur
a Véglise, et il ne reste «plus» qu'a af-
fronter les sortileges de I'église...

L'église

C’est une petite batisse tres simple, a I'in-
térieur macabre : les murs ont été volon-
lairement aspergés de sang, ainsi que les
stalues et les diverses représentations reli-
gieuses. L'Ennemi a pris un plaisir morbi-
de a insister sur les effels les plus obscenes,
pour s"assurer des retombées abominables
sur ies esprits des habitants. Personne n’a
d‘ailleurs osé nettoyer ces « témoignages
de I'activité diabolique », on craint trop de
voir se matérialiser la chose si 'on ve-
nait a faire disparaitre son ceuvre... Seul
le jeune prétre a eu assez de courage — et
de foi - pour y entrer, et y dire un office
de consécration. Il a commencé par re-
mettre de I'ordre dans les lieux, el a co-
pieusement aspergé les alentours d’eau
bénite. Le malheureux ne peut se douter
que son action ne rime a rien dans ce cas
précis... Tous les objets du Culte ont été
remis a leur place, el le jeune homme
s’appréte a vivre une nuit de pridres, qu'il
espere suffisante a débarrasser le hameau
de sa malédiction. Le « Réve » de I'Enne-
mi éternel n’esl efficace que la nuil, il a
donc pu agir tranquillement dans (a jour-
née, et se persuadler que ses actions étaient
bénéfiques. Mais 2 la noit, quand il revien-
dra sur les lieuy, il succombera au cauche-
mar et a ses visions infernales.

Si l'un des P) s’y glisse dés la premigre
nuit, sous forme animale discréte (rat, sa-
lamandre.. ), il peut assister au cauchemar
du jeune prétre, et le voir s'automutiler. Le
spectacle, 't est éprouvant moralement,
n’en demeure pas moins « instructii » pour
la suite des événements. Attention, tou-
tefois : si le P] veut venir en aide au prétre
et s’avance pour lui porter secours, il en-
trera a son insu dans le cauchemar de
I’Ennemi (voir ci-dessous). Dés cet ins-
1ant, il croise la succube du cauchemar et
sombre dans I'inconscience. Ce cas de
figure devrait compliquer considérable-
menl Ja suite des événements : si les sup-
pbts découvrent le corps inconscient mais
vivant du PJ, comment faire pour jusii-
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CHIMERES

Une version
de la rencontre

« Nous avions marché,
€puisés, presque heureux
de notre defaite — et quoi ?
au moins, nous étions
vivants | Nous ruminions
chacun de notre coté

les «erreurs commises », le
mangue de discernement
qui nous avaient entrainé
sur la pente inexorable
de la défaite. Celle-ci avait
un goit particulierement
amer : QUI etait a I'origine
d'une telle machination ?
QUI ou QUOI ?

Bien sdr, chacun d’entre
nous avancait le nom

de I'Ennemi, le martelant
comme pour mieux

s'en persuader.

LEnnemi, cela ne pouvait
étre que I'Ennemi!

Lui seul pouvait concevoir
une pareille ignominie,
employer des methodes
aussi abominables

pour parvenir a ses fins...
Mais n'était-ce pas

pour se rassurer,

pour se raccrocher a

une explication rationnelie
que, a l'instar de tous
Ceux qui avaient vécu cette
horreur, je me répétais
son nom, en une litanie
sans fin ? Je froncai
désesperement les
sourcils, essayant en vain
de chasser les phrases
haineuses, psalmodiées
“par les habitants

du hameau : le Diable,
cela ne pouvait pas

efre autre chose

gue le Diable !!!

Et nous n'étions que

ses valets, ses suppots
devoués et serviles. ..

Je me concentrais

sur de sombres pensees,
mais ne parvenais pas

a me debarrasser de

ce cauchemar récurrent :
les cris des paysans
revenaient, encore

et toujours, déchirant

ma reflexion, balayant
mes certitudes.

Je me sentais prét

a basculer, a accepter
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fier sa présence dans I'église aux yeux
des habitants 2 Comment dégager sa res-
ponsabilité dans la mort du jeune reli-
gieux? Les soupcons des villageois ris-
quent fort de se reporter sur I"infortuné
baladin et modifier radicalement la suite
du Conte.

Le «Réve »
de VEnnemi éternel

(I s"agit bien évidemment plus d’un cau-
chemar, auquel sont canviés les person-
nages. Le but de I’'Ennemi n’esi pas de
tuer les Lycanthropes, mais plutdt de les
entrainer aux limites de la folie, pour les
laisser s"échapper, exsangues et épuisés...
et mieux relomber de Charybde en Scyl-
la, en se réveillant au beau milieu de vil-
lageois - voire, dans le pire des cas, 2 (a
merci des suppéts du Malin, excédés de
découvrir qu’on a survécu a leur maitre...
Le Conteur, en mettant en place ce cau-
chemar, devra garder a I’espril que, pour
éure plus efficace, le périple congu par
Ennemi doit laisser au final planer e
doute : était-ce vraiment I'Ennemi éter-
nel que les personnages ont renconltré ? Et
si... c'était bien le Diable qui était le
maitre d’ceuvre de toute cette abomina-
tion? La lonure morale, par son infinie
perversité, est beaucoup plus goltée par
leur Ennemi que la plus terrible des bles-
sures physiques. L'Ennemi espere que le
doute injectera son poison insidieux dans
les rangs des baladins, offrant une occa-
sion supplémentaire de discorde.

Pour parvenir 4 ce résultat, le Conteur
devra soigneusement préparer ce tableau,
essentiel dans le déroulement de ce récit,
et qu'il nous est impossible, comme on va
le voir, de rédiger ici.

Le Conteur, s'il veut que ce 1ableau puis-
se prendre des allures de descente aux En-
fers, devra puiser dans les peurs intimes
de chaque personnage. Eventuellement,
si certains personnages n’onl pas enco-
re eu I'occasion de vivre un premier
Conte, il devra s'inspirer directement de
leur Chronique pour y puiser un événe-
ment marquant susceplible de leur faire
revivre des peurs, des difficultés ou en-
core un iraumatisme significatifs. Une
bonne connaissance du vécu de chaque
personnage, de son passé aventureux,
s'avere par conséquent indispensable, et
le Conteur devra y consacrer le plus grand
s0in. Ainsi, chaque personnage croisera,
apres que le groupe ait découvert un pas-
sage dérobé sous ['aute) et avancé dans
un couloir sombre dans les entrailles de
la terre, quelqu’un qu’il aura alfronté
dans le passé. Le défilé des « revenants »
doit tourner 2 la revue de specires hai-
neux, revanchards et vindicatifs. Une
seule régle : chacun doit affronler « son s
fantdme attitré, qui reste insensible aux
atlaques des autres P]. Les combats,
méme sils sont révés, sont gérés comme
s'il s'agissait de véritables affrontements,
avec les mémes effets. A cela prés qu’on
humain, parce qu'il se mutile sous |‘effet

de I’hallucination, succombera ad final
de ses multiples blessures, tandis qu’un
Lycanthrope se relrouvera « éjecté» du
Réve de I'Ennemi et inconscient sur le
sol de I'église. Autre régle de combat
particuliere : si un «spectre », quel qu'’il
s0it, ne peul étre atteint que par son ad-
versaire de prédilection, il peut par contre
infliger des blessures aux autres membres
de la compagnie. Les éventuels humains
qui accompagnent les PJ sont donc par-
ticulidrement vulnérables en cas d’af-
frontement : le Conteur devra d'ailleurs te-
nir compte des réaclions de chaque
Lycanthrope, selon les relations établies
au préalable avec chacun des PN) pré-
sents. Les P} assumeront-ils & ce propos
leurs formes animales? Comme on le
voit, les options sont nombreuses.

Un élément est commun 2 tous les Réves
pourtant : la présence d’une ¢réature par-
ticulierement diabolique, matérialisée
sous la forme d’un démon femelle. C’est
la succube des Jégendes, « femme » aux
ailes membraneuses de chauve-souris,
aux cheveux sombres et luisants, aux
cornes courtes de démon et aux canines
de vampire. « La beauté du Diable » est
une expression inventée pour elle. Elle
utilisera deux principaux pouvoirs pour
venir a bout des personnages : sa séduc-
tion, qui I"autorise 3 s'emparer de I'esprit
d'un personnage et a l'utiliser comme
bon lui semble, et le drain d’énergie vita-
le qui lui permet, en mordant un person-
nage, de le vider de son score de Vie et,
pour un Lycanthrope, de s’alaquer en-
suite a sa Sensibilité.

But
what’s puzzling
you...
is the nature
of my game

Ce que les personnages-joueurs ont vécu
sous la pelite &glise n’est en fait qu'un
réve, orcheslicé par I'Ennemi éternel. Ce-
lui-ci a transformé les lieux, en y concen-
trant toutes les peurs, tous les espoirs et
tous les réves des habitants du hameao,
qu’il s’est amusé 3 perséculer pendant
des semaines. L’église est devenue une
Source stagnanle particulierement puis-
sante, qu'il sail exploiter & sa guise: il a
donc les moyens de jouer avec tous les
aventuriers intrépides qui s’y introdui-
sent, Lycanthropes comme simples pay-
sans. Tous les «monstres» qu’on y ren-
contre sont donc des créatures révées,
inexistantes, des créatures «éthérées,
mais qui semblent terriblement vivantes
et réelles... Et pour cause : s"avancer dans
Iéglise, c’est se soumeltre, sans en avoir
conscience,  la formidable puissance de
Reéve de I'Ennemi étemel. C'est donc som-
brer aussitdl dans un sommeil perturbé,
propice a I'entrée dans |’univers particu-

ligrement pervers de I’'Ennemi. On ne
peut bien str pas y mourir (c’est le réve
de I'Ennemi, pas une aventure « physi-
quement » vécue), mais on peut en ressortir
éprouve, voire particulierement perturbé.
C’est le cas des habitants du hameau, in-
capables de comprendre le phénomene,
ou de lui apporter une explication ra-
tionnelle. Les Lycanthropes y parvien-
dront-ils 2 D’autant que I'Ennemi éternel,
vivante incarnation du Mal, s'applique a
accumuler les dérails « plausibles », sus-
ceptibles de créer le doute : ¢’est bien lui
qui a massacré les malheureux préies
qui ont osé le braver dans I'église dans le
fol espoir de défendre une terre consacrée.
De méme pour les paysans qui seront
«morts » pendant le réve : )'Ennemi a fait
disparaitre leurs corps, avant d'ajouter
encore au doute, el d’embrouiller les es-
prils si ¢’était encore nécessaire. Rien de
plus facile pour lui: n’a-t-il pas affaire 3
des humains inconscients, incapables de
la plus petite réaction ? Se débarrasser du
ou des corps n’est plus qu‘une formalité ;
s’il ne peut pas les lransporter, parce que
les Lycanthropes ont posté des guelteurs
a I'extérieur par exemple, n’oubliez pas
que I'Ennemi possede loutes les formes
animales, et que nombre d’entre elles
sont omnivores...

Au réveil, les personnages qui se sentent
encore « d’atlaque » devronl faire preuve
d’un sens de )'a-propos particulierement
aiguisé : comment faire accepter-aux vil-
Jageois haineux que certains des. leurs
ont disparu, victimes de la «succube »,
quand ils sont eux-mémes bien vivants
et tous présents 2 Comment leur faire com-
prendre qu'on s’est ticé d'affaire sans pac-
tiser avec le démont L’explication est
toute simple, mais qui osera I'avancer :
pour satisfaire aux exigences du Réve de
I'Ennemi éternel, les victimes se sont « pu-
nies», certaines, les plus fragiles, allant
méme jusqu’a I'automutilation. C’est le
cas, hélas pour eux, des habitants du ha-
meau. De méme, quand 'esprit va bas-
culer dans la folie, un Lycanthrope, in-
consciemment, a le réflexe de quitter le
Réve :il y «meurt », pour §’éveiller dans
sa réalité. Les humains ne possedent pas
ce pouvoir, pour leur plus grand malheur.
Le processus est idenlique quand le per-
sonnage est SoUMis a un stress trop vio-
lent, ou 2 des terreurs insurmontables :
quand un Dragon choisit une fuite salva-
trice, un humain sent au contraire la vie
lui échapper, tandis que son cceur cesse
de battre...

Que feront donc les paysans présents ?
Que décideront les Lycanthropes ?
Conteur, vous avez donc les éléments en
main, il ne vous reste plus qu'a y impri-
mer votre griffe. Peut-étre méme avez-
vous votre propre explication a ce phé-
nomene ?

Peut-étre aussi les Dragons conviés 3 ré-
ver en votre compagnie sauront-ils en
fournir une autre 2 Vous avez toute notre
confliance : chaque Dragon n’est-il pas
aple a réver sa propre réalité ? Per)



au long des siecles est formé, on le

sait, des Réves conjugués des Ques-
teurs qui s’y replongent, a l'invite du
Conteur, pour contrer I'Ennemi et ravi-
ver les Légendes. Cette trame collective
est donc la réalité pour I'ensemble des
acteurs, errants et baladins qui arpentent
les souvenirs historiques des Dragons.
Nul ne peut se souslraire 3 ce cadre gé-
néral sans sortir du Conte que les Dra-
gons parlagent dans VEther, et donc de
la table de jeu.
Par contre, de méme que les Dragons
sont capables d’influencer le cours des
choses en emplayant leur Tarot, ¢’autres
puissances peuvent insérer a |'intérieur
de cette grande Histoire leurs propres do-
maines de Réve. On accede 2 ces terri-
loires paralleles peuplés de créalures 1é-
gendaires par le biais des Sources, sta-
gnanles ou vives,
Ainsi, a partir de la réalité de déparl
connue des joueurs, le Réve se révele
multiple, a double fond, colleclion de
zones de Réve dirigées par les Dragons,
qui seuls ont ce pouvoir, et notamment par
celui qui a versé dans la fourberie 2 seu-
le fin de perdre la Caravane : 'Ennemi
éternel.

I e paysage que traverse la Caravane

Les Sources

Pour bénéficier de la richesse et de la
diversité des situations inattendues que
promeftent ces Réves particuliers, nous
allons voir comment ils se créent, com-
ment les reconnaitre et quels étres on y
rencontre.

La plupart du temps, les Réves faconnés
par VEnnemi étemel sonl fondés sur les su-
perstitions des errants. 1l exploite leurs
croyances pour les orienter contre Ja Ca-
ravane. Ainsi la peur du Diable, proion-
dément ancrée dans 'esprit des popula-

tions médiévales et savamment entrelenue
par I'Eglise, est un ressort idéal pour écha-
fauder les pires complots. L'Ennemi se
contente de concrétiser les frayeurs hu-
maines, en leur accordant une « réalité »
sensible grace a une Source de Réve (le
sous-sol de I'église et la succube dans
notre Conle), pour laisser ensuite les ima-
ginations perturbées alimenter le drame.
Le Conteur s’en servira comme un conlex-
te complel d’aventures prél a saisir les
baladins.

Mais I’Ennemi a suffisamment de ressour-
ces pour forger des cauchemars sans les
fonder sur une croyance locale : le Conteur
fera basculer ies Questeurs dans des es-
paces absurdes, adaptés de ses Réveurs fa-
voris {de Poe a Brussolo...).

En termes de regles, le fonctionnement
des Sources de Réve esl décrit dans le
livre de base, au chapilre consacré aux
Dons des Chevaliers de la Chimere {p.
131); en effet, seuls les Questeurs ayant
atteint le dernier Royaume et possédant
les Dons qui s’y rattachent sont aptes a re-
connaitre les Sources et y pénélrer vo-
lonlairement.

Cependant, les Questeurs afironteront a
coup sur les Raves de I’Ennemi avant le
grade final de leur initiation. Dans ce cas,
ils peuvent détecter la présence de la
Source grice au Don de Double-Vue.
D’habitude, une Source est d’autant plus
décelable qu'elle est puissante. Mais }'En-
nemi dissimule son piege en inversanl le
principe : la difiiculté du jet de Double-
Vue est égale a la charge de Réve de la
Source.

En revanche, tant que les Questeurs ne
sonl pas Chevaliers de la Chimere, ils ne
renlrent pas dans la Source de leur plein
gré : ’est 'Ennemi qui leur permel de fran-
chir le seuil de son Réve aiin de les préci-
piter sur la scéne de son choix pour mieux
les manipuler. Les errants y sont entrainés

AIDE

Gerer les Réves pieges de I’Ennemi éternel

de fait, 2 cause de leur participation su-
perstitieuse a la création de la Source.

Les créatures

La définition des créatures vivanl dans les
Sources ot régne I'Ennemi dépend des
croyances des hommes qui ont foi en elles ;
fe Conteur exploitant & satiété les ressources
de I'imaginalion populaire. Ainsi tant que
les hommes croiront en la succube telle
qu’elle est décrite ici, elle disposera de
ces aspects. Aux baladins de changer leurs
visions, pour réduire I'influence de Jeur
éternel adversaire...

Sous la machiavélique influence de I'En-
nemi, ces créatures ont un statut d’exis-
lence trés particulier. En effet, elles sont
projetées par I'Ennemi 2 partir de Vin-
conscient des errants. Dés lors ce ne sont
pas des étres « réels », ils ne subsisient que
dans l'orbe de la Source, indéfectiblement
altachés au site et ne pouvant en sorlir, et
ils obéissent aux desseins de I’'Ennemi.
De méme, lorsque les Dragons ressortent
(ou «meurent» lors de leur passage en
Réve dans ces lieux), ces créatures ne peu-
vent pas les suivre. Pourtant, la force du
Réve confere a ses habitanls la consis-
lance suffisante pour étre dangereux : leurs
caractéristiques sont dentiques 2 celles
d’on Dragon, la Sensibilité leur permettant
de disposer de Pouvoirs accordés par I'En-
nemi en pervertissant ses Dons.

Les Dragons qui meurent dans le Réve
sont éjectés de son cadre et se réveillent
dans la réalité, le corps indemne mais
Iame éprouvée (perte d'Equilibre). Les
errants, eux, n'onl pas la conscience du
Réve nécessaire pour se préserver des at-
taques des shires de I'Ennemi : ils réper-
cutent les événements du Réve sur leur
corps, 1a o il se trouve, par autosugges-
tion. Les efranls y risquent donc leur vie.
b eux n’en ont qu'une... 25

cette explication-a...
Nous avions eu affaire

au Malin...

La voix s'était élevée,
venue de nulle part.

Elle ricochait

sur les feuillages,
semblant s’extraire

de chaque branchage,

de chaqgue tronc.

Elle dansait autour

de nous, dégageant

des flots de haine
contenus a grand peine.
Je me souviens aujourd'hui
encore de ses intonations
ignobles, obscénes,

de sa gourmande avidité
tandis qu'elle égrenait

les mots...

Je ne les compris

que beaucoup plus tard,
quand ils revinrent a ma
meémoire ol ils s'étaient
insidieusement gravés :
Piease allow me

to introduce myself...

I'm a man of wealth

and taste

I've been around for long,
long years

Stolen many a man’s soul
and faith...

Pleased to meet you
Hope you guess my name
But what's puzziing you

-Is the nature of my game...

Nous avions bondi

dans les fourrés, libérant
instinctivement des flots
de haine : nous voulions
un coupable,

une explication!!! Rien.
Nous n'avions rien trouvé
alors, que le désarroi

et l'angoisse.

Ni troubadour grimacant,
ni créature démoniaque.
Rien que le vide

et I'absence...

Je me sens si fatigué
aujourd'hui, si las de poser
cette question a laquelle
personne n'a jamais

su répondre ; avions-nous
vraiment rencontré

le Diable au détour

du chemin ?

Thibault, Chevalier
des Réves Paris, 1868 »

(4]
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Ce scénario est destiné & un groupe d’Investigateurs (et de joueurs)

relativement expérimentés, tout comme le Gardien des Arcanes. Les mentions
«p. XXX » font référence a la cinquieme édition des régles de L'appel de Cthulhu.
Lhistoire est prévue pour se dérouler au printemps 1920, mais elle peut,

avec les aménagements nécessaires, se situer a une autre époque.

Introduction
des
Investigateurs

Ami Gardien, votre tache va étre d’ame-
ner le groupe dans un petil village du
cenlre de |I'Angleterre, Thorgansby. Selon
le niveau d’expérience de vos Investiga-
teurs, trois introductions sont possibles.
® Vous avez un groupe de novices, qui
n’onl pas encore subi leur bapiéme du
feu. Dans ce cas, vous pouvez avoir re-
cours en toule bonne conscience au tres
classique procédé du «ils partirent a la re-
cherche d’un raccourci que jamais ils ne
trouverent ». Décidez, par exemple, qu'’ils
se connaissent ous et qu’ils sont en va-
cances dans la région. lls se perdent, ous
tombent en panne, et finissent par échouer
a Thorgansby. Si le groupe est vraiment
Irop hétérogene, ils ne se connaissent
pas, mais arrivent tous au village 3 peu
prés au méme moment.

® lls sont expérimentés et animent une
agence de déteclives, ou quelque chose
de ce genre. Dans ce cas, ils sont contac-
tés directement par un certain M, Ols-
cott, un collectionneur qui s’est fait voler
une douzaine de livres rares. il aimerait
que les P) enguétenl, et leur donne ren-
dez-vous chez lui, a Thorgansby...

@ (Is sont expérimentés, mais il n’y a au-
cune raison qu’Olscott vienne leur confier
ses petits ennuis. Les lnvestigateurs vé-
térans sont sans cesse a I’aff0l de nou-
veaux moyens de luiter contre les créa-
tures du Mythe. Dans ce domaine, les
livres maudits sont, et de trés loin, plus
précieux que les mitraillettes et la dyna-
mite. Or, leurs contacts dans le milieu
des bibliophiles leur apprennent qu’un
certain M. Olscoti, pasteur de la parois-
se de Thorgansby, possede un manuscrit
occulle élisabéthain, aitribué au Dr)ohn
Dee. Il serail disposé a le vendre. Le nu-
méro de téléphone d'Olscott est facile a
trouver, et le pasieur se dit tout disposé
a les recevoir (le manuscril du Dr Dee esl
dans le coffre-fort du bureau d'Olscott, et
n’a donc pas été volé avec le reste de sa
collection, qui était simplement rangée
sur des élageres. !l attend sagement les In-
vestigaleurs. A vous de décider de I'intérét
du livre. De toute fagon, il n’en a aucun
dans le cadre de cette aventure).

@ Notez que rien ne vous empéche de
panacher les introductions. On peut par-
faitement imaginer deux ou trois Inves-
tigateurs vétérans se rendant a Thorgans-
by et y croisant des touristes égarés. La
sitvation sur place est telle qu’ils peu-
vent difficilement se rater... En effel, 2

leur arrivée, le village est vide. Totale-
ment vide.

Et si...

Les Invesligateurs sont tous américains ?
S'ils sont convenablement motivés, cela
n’a aucune imporance. Ils sauteront dans
le premier bateau pour Liverpool. Sinon,
ils liront le nom de Thorgansby dans le
journal, d’ici une ou deux semaines, sui-
vi d'un compte rendu imprécis et semi-hu-
moristique du mystere, La curiosité aj-
dant, ils s’y rendront sans doute. Vous
aurez sauté la premiere partie, mais ce
n'est pas trés grave. Si un compte rendu
des événements de Thorgansby ne suffit
pas a les faire bouger, envisagez de chan-
ger de joueurs!

Les faits

Les racines de I'hisloire remontent aux
alentours de I'an 480. A ceite époque,
les Romains ont évacué I'ile de Bretagne,
laissant ses habitants se débrouiller de
leur mieux face aux Saxons, Angles, Jutes
et autres envahisseurs qui se disputaient
le pays.

Au sommet de la colline ou se trouve au-
jourd’hui Thorgansby se dressait alors
une importante villa romaine, un immense
batiment mi-maison de campagne, mi-
ferme fortifiée. Lucius Marius Sempro-
nius, son propriétaire, avait beaucoup
voyagé en Orient, el avait ramené de Gra-
ce plusieurs manuscrits obscurs. (I en
avait assez vu au cours de ses voyages
pour les prendre au sérieux. Un jour, ap-
prenant qu’une imporlanie troupe de
pillards saxons se dirigeait vers son do-
maine, il décida de tenter 'expérience et
d’invoquer des créatures du Dehors pour
s'en débarrasser. Ce fut un échec san-
glant. Les monstres répondirent a I'ap-
pel, mais massacrérent toute la maison-
née de Lucius sans toucher aux Saxons.
Lucius {ui-méme iut emmené dans a di-
mension originelle de ces entités, avec
quelques-uns de ses serviteurs. Pire, son
invocation a affaibli les barrieres qui sépa-
rent notre monde du leur. Les créatures re-
viennent régulierement et tuent Ja plus
grande partie des habitants du village.
Tous les trois sigcles environ, la popula-
tion de Thorgansby est dévorée. La pé-
riodicité est suffisamment éloignée pour
que, jusqu’ici, le monde exiérieur mette
les morts sur le compte de {a peste, des
brigands, des loups, etc.

La prochaine échéance approche 2 grands
pas... mais cette fois, la situation a chan-
gé. Lucius est toujours en vie, et toujours
prisonnier de I'Autre Cété. Au fil des

siecles, il a appris a influencer les réves
des humains. Jusqu’ici, il n‘a jamais réus-
si a sauver les villageois, mais cette fois,
il 3 trouvé en Jane Broughton un sujet
particulierement réceptif. Avec son aide,
elle est devenue une magicienne assez
puissante.

Quelques semaines plus tot, Jane s'esl in-
troduite chez le pasteur, M. Olscott. Ce
demier s'intéresse, en amateur, aux scien-
ces occultes, et conserve une poignée de
manuscrits sur la question. Jane s’en est
emparée et a commencé a y chercher un
moyen de sauver son village. Aidée par
Lucius, elle a céussi a déchifirer les passages
en latin les plus obscurs. Le seul rituel qui
(U} a serblé vaguement prometteur faisait
appel aux « Puissances souterraines s.
Apres )avoir lu, elle a commencé 3 faire
d’étranges cauchemars. Un matin, elle
s’est réveillée avec dans I'esprit un plan
parfaitement clair : évacuer la population
du village dans une grande caverne, dont
elle « connaissail » les acces. Avec I'aide
de son protecteur, elle a « convaincu »
les villageois. En transes, ils ont tous re-
joint la Porte et sont passés de I'autre
¢d1é, dans un labyrinthe souterrain ot les
attend leur «sauveur» : Tsathoggua,
qu’elle a contacté sans le vouloir. Les
malheureux villageois sont tombés de
Charybde en Scylla, a la grande horreur
de Jane, qui était sincerement persuadée
d’agir au mieux.

BIENVENUE
AU VILLAGE!

Thorgansby

Les Investigateurs y arrivent en fin d’apres-
midi. A premiére vue, il n’y a rien d’anor-
mal : une demi-douzaine de rues, une ri-
viere, une église romane avec un pelit
cimetiere, un pub et des rangées d'ado-
rables cottages fleuris. Mais un détail
cloche. Il ny a personne dans les rues. Ni
ailleurs. Les PJ peuvent appeler. Person-
ne ne répond. lls sont libres de pénéirer
a loisir dans les baliments publics, (a plu-
part sonl ouverts, mais ils sont vides. De
méme pour les maisons. A part, de loin en
loin, un animal familier affamé et trés
perturbé, tout est désert. Il n’y a pas
I'ombre d’un signe de violence. Pas de
traces de sang, pas d'inscriptions mysté-
rieuse sur les murs, rien.

Tout le village donne une impression d'ir-
réalité. Amusez-vous a décrire le cadre
idyllique dans lequel évoluent les Inves-
tigateurs, sans jamais les laisser oublier

>

L’APPEL
DE CTHULHU
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L’APPEL
DE CTHULHU

Justin Artley,
sorcier difforme

FOR 5 CON 12

TAlS INT 19

POU25 DEX7

APP 4 EDU 16

SANO Pdv8

Malus au dommages: -1d6
Armes : Revolver cal. 38,
40 %, 1d10

Compétences utiles:
Discrétion 60 %,
Dissimulation 30 %,
Ecouter 45 %,

Grimper 60 %,

Mythe de Cthulhu 30 %,
Persuasion 35 %,

Se cacher 60 %,
Pleurnicher 55 %,

Avoir I'air sournois 100 %.
Sortileges: Animation®,
Fletrissement,

Contacter Tsathoggua,
Contacter Larve amorphe.

* Sort unique, qu'il a créé
lui-meéme, qu'il n'a pas
mis par écrit et qu'il
n‘apprendra certainement
pas aux Investigateurs.
Aucune raison donc

de s'embeéter

avec ses caractéristiques
techniques.

Note: Mort, il se dissout
en guelques heures

en une flaque de bave
noiratre.

Perte de SAN: 1/1d3.
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Fimmense, I"énorme mystére qu'il leur
pose. Aprés un petit moment a errer dans
les rues désertes, ils vont sans doute arri-
ver au bord de I'hystérie. C'est le but re-
cherché (peut-&lre un petit jet de SAN,
avec une perie d'1/1d4 2 A vous d’en dé-
cider). Ne vous génez pas pour faire peur
aux personnages. Mentionnez de (emps en
temps quelques bruits étranges. Un volet
qui bat ou un chien qui hurle a [a mort de-
vrait suffire a les faire sauter au plafond,
s'ils ont été convenablement stressés. Tres
vite, ils ont Fimpression d'étre surveillés.
Ce n’est pas entierement une illusion,
dailleurs. Une fraction de la conscience
de Tsathoggua est encore tournée vers le
village, et enregistre la présence des In-
vestigateurs.

Si les P) gardent la téte froide et com-
mencent une fouille systématique des ba-
timents, vous pouvez leur communiquer
les éléments suivants :

® « Cela» s'est produit il y a moins de 48
heures. En effet, dans cenaines maisons,
on trouve des journaux datés de I’avant-
veille, qui ont manifestement été lus.

® Dans certaines maisons, les Investiga-
teurs auront I'impression que les occu-
pants sont partis volontairement, avec
leurs bagages. Ailleurs, le départ semble
avoir été un peu plus précipité (nombre
de portes sont restées ouvenies).

@ La plupart des lits sont défaits. On peut
donc supposer que la disparition s'est
produite dans le courant de la nuil...

® A moins que les P) ne précisent qu’ils
s’y rendent dés le début, gardez a visite
de I'église pour la fin. Le révérend Olscoit
s'y trouve encore, pendu dans la nef. Il est
toul habillé, mais porte des pantoufles.
N’imporie quel médecin pourra préciser
que la mort remonte a moins de 48 heures.
Olscolt n'a pas laissé de lettre d’adieu.
Uexpression de son visage est remarqua-
blement paisible (il s'intéressait a 'occulte,
connaissait quelques bribes du Mythe el
avail une volonté assez forte pour résis-
ter momentanément a I"appel de Tsathog-
gua. Il a tenu le coup juste assez long-
temps pour aller se pendre).

@ Si les Investigateurs étaient venus rendre
visite 3 Olscon, ils feront sans doute un
saut au presbytere. Le manuscrit du Dr
Dee les attend sagement dans le coffre-
fort. L'une des fenétres de la cuisine a été
forcée, mais cela remonte probablement
a avant les disparitions : le chassis a été
réparé avec du fil de fer.

® Les deux routes qui quittent le village
sont goudronnées, ce qui empéche de
suivre d’éventueltes traces. De plus, le
jour tombe rapidemeni...

Que faire?

Si les Investigateurs sont assez courageux
pour passer la nuit sur place, parfait! Mais
ce n’est pas indispensable. Ils peuvent
s'installer n’importe ou dans les environs,
el décider de revenir le fendemain, ou
chercher a prévenir les autorités... S'ils
dorment sur place, ils feront des cauche-

mars vagues et inguiélants, dont ils ne se
souviendront pas a leor réveil.

S’ils préferent le pub de Passendale, le
village le plus proche, ils passeront une
nuit parfaiternent tranquille. Apparem-
ment, les gens du cru ne sont pas au cou-
rant des événements de Thorgansby.
Quant aux autorités, elles prennent la for-
me du constable Norton, de Passendale.
C’est un gros homme paisible qui, aprés
les avoir pris pour des fous ou des plai-
sanlins, accepie de faire un saut a Thor-
gansby avec eux. A son retour, il passera
plusieurs coups de téléphone, 3 ses su-
périeurs el a Scolland Yard.

Et si...

Les Investigateurs décident de partir sans
se retourner, avec lI'idée « d’oublier 1oul
¢a » 2 Ce sont des pleutres, voila tout. Bien
emendu, cela ne se passera pas comme
¢a. Tsathoggua éprouve une vague cu-
riosité a leur sujet, et décide de les garder
a I'ceil. lls reptreront chez eux, mais les
cauchemars continueront...

Et si...

les Investigateurs s’installent dans le vil-
lage et décident de ne prévenir personne ?
Le monde existe autour de Thorgansby. Le
lendemain matin 2 6 heures, la camion-
nette de la poste centrale de Green'’s Cor-
ner enlre dans la grand rue et s"arréte de-
vant le bureau de poste-épicerie de
Thorgansby. Son conducteur retrouve le
sac de courrier qu'il avait déposé la veille
[a ol il Vavait laissé, et cela I'inquiéte
suffisamment pour gu’il essaye de réveil-
ler quelqu’un... et découvre que le villa-
ge est désert. Les Invesligaleurs peuvent
essayer de I'imerroger. Il supporte assez
mal le choc et se méfie d’eux, mais ils fi-
niront par lui faire dire qu'il a déposé le
courrier la veille, comme d’habitude.
Non, il n’y avait personne dans les rues,
mais a 6 heures du matin, cela n’a rien
d’anormal.

Scotland Yard
prend I'affaire
en main

Quelques heures apres le passage du
constable Norton ou du postier, plusieurs
voitures arrivent a Thorgansby. En des-
cendent une dizaine de policiers de Scot-
land Yard. Bien entendu, le 1émoignage
des PJ les intéressent énormément. s
peuvent s'attendre  éire retenus pendant
quelques jours. Pendant ce temps, les
hommes du Yard passent le village au
peigne fin et veillent A ce que I'affaire ne
s'ébruite pas (si I'un des P) est journalis-
te et manifeste I'intention d’écrire un ar-
ticle, ils tenteront de )'intimider. Si cela ne
donne rien, ils interviendront aupres de
son rédacteur en chef et 'anticle ne pa-
raitra famais). Aprés quoi, ils jettent I'épon-

ge et rentrent a Londres. Le dossier sera
refermé 3 peine ouvert,

Toutefois, I'inspecteur Neale, qui a su-
pervisé la premiére parie de I"'enquéte, re-
fuse de s’avouer vaincu. Il continuera a
surveiller les Investigateurs pendant quel-
ques jours (il ne les soupgonne pas vrai-
ment, mais ils sont son seul débul de pis-
te), et fera des visites épisodiques a Thor-
gansby, pour voir si par hasard les choses
n'auraient pas changé la-bas. La police
laissera tout en Iétat, aprés avoir placé des
barriéres et des panneaux « route barrée »
aux deux acces du village (si vous voulez
quantifier : seulement 15 % de chances
que ces acces soient surveillés par un po-
licier). Quant aux habitants des alenlours,
les autorités leur raconleront un vague
mensonge a base d’épidémie fulgurante
et de mise en quarantaine des habitants
de Thorganshy...

L' ENQUETE

Réactions

Nos courageux Investigateurs se retrou-
vent donc en face d’un énorme mystére,
sans avoir de piste évidente a suivre. Dans
ce genre de moments, deux catégories
de joueurs apparaissent :

— Les flemmards se disent.que puisqu’ils
n"ont pas d’idées, ils ne vont rien faire.
Vous serez bien obligé de relancer. [’his-
toire. D’'une manigre générale, il convient
d’étre sans pitié avec ce genre d'individu.
Relancez I'histoire, mais de telle manie-
re que leurs tnvestigateurs aient de quoi
le regretter (dans le cas présent, utilisez les
réves, en ayanl la main lourde sur les
pertes de SAN).

— Les consciencieux se creusent la cer-
velle jusqu’a ce qu'ils aient trouvé un dé-
but de piste. Parfois, leurs idées sont a
des kilometres de la solution («On va
analyser 'eau de la riviere, des fois qu’lls
aurzient mis des produits chimiques de-
dans ») ou répetent une tactique qui a
marché dans une autre aventure (« On va
lire les journaux. Il y a forcément quelque
chose & y trouver »). Et parfois, ils tombent
juste... ou dérapent dans I'absurde.
Voici, pour commencer, une petite sé-
lection de questions que les P) conscien-
cieux pourraient se poser.

Les
evénements
récents

D’une maniere générale, les villageois
Sonl peu causants, surtout avec les étran-
gers. Ils sont tous d’accord : Thorgansby
était un petit village sans histoires, peu-
plé de braves cullivateurs et d’honnétes
commergants. Et les Investigateurs ont
beau insister, ils obtiendronl toujours la
méme réponse : il ne s’est rien passé



d’anormal dans la région ces derniers
mois. Rien de rien. Pas de lumiéres bi-
zarres dans le ciel, pas de grondements
souterrains, pas d’enfants disparus, pas
de naissance de veaux a deux 1é&tes...
Bref, aucun signe d'activité surnaturelle.
Le dernier (ait-divers important a été une
bagarre entre Dan Smith et Joe Allen,
deux ouvriers agricoles, pour les beaux
yeux de Marguerite Lowry. Ca s'est pas-
sé il y a deux mois, et Dan vient jusie de
sortir de [‘hépital.

® La seule anomalie pourra leur éire rap-
poriée par le Dr Fenton, de Green’s Cor-
ner. Depuis trois semaines, il a recu la
visite de plusieurs patients qui se plai-
gnaient de troubles du sommeil. Insom-
nies, mauvais réves... rien de bien dra-
matique, et ¢a a I'air de s’étre tassé depuis
quelques jours. Depuis la nuit de la dis-
parition des villageois de Thorgansby, en
fait. Fenton passait régulierement 3 Thor-
gansby pendant ses tournges et, non, il n’y
a jamais rien remarqué d’anormal.

Le culte

L'Investigateur vétéran moyen a un dada :
les culles satanico-cthulhiens qui, c’est

Les environs

Maxime n° 1 d'une investigation
réussie : ne jamais négliger

les voisins. Dans ce cas précis,

il s'agit des villages de Passendale
(au nord, 112 habitants, un pub et
un poste de police), de Newbridge
(a 'ouest, 200 habitants, un pub

et rien de particulier) et de Green's
Comer (au sud-est.. 3500 habitants,
ruines d'un chateau du XIII¢ siécle,
chapelie gothique, une école, deux
hotels et un marché hebdomadaire).
Tous ces villages se trouvent

dans un rayon de cing kilometres
autour de Thorgansby. '
Si les Investigateurs décident

de s'installer dans la région pour

un moment, ils trouveront un grand
cottage &louer a Green's Corner
(5 pieces, 30 £ par mois).

Les gens du cru ont beau étre
d'un naturel placide, ils sont

tout de meéme un peu inquiets.
On le serait a moins ! Les autorites
ont su, par la voix des'maires

et des gardes champétres,

eviter la panique, mais la tension
et l'inquietude restent sensibles.
Cela peut jouer en faveur

des Investigateurs (on les aidera
plus volontiers s'ils se présentent
SOUS Une couverture vaguement
«officielle » du genre « comité
de la santé publique » ; évidemment,
cela peut leur valoir des problémes
avec la police), ou les desservir (s'ils
manquent de tact et se comportent
comme des « citadins arrogants »).

o

bien connu, enlevent les gens pour les
sacrifier a la pleine lune. Le simple bon
sens devrait permetire d'écarter ceite pis-
te. On imagine mal un culte suffisam-
ment é&endu et puissant pour faire dispa-
raitre 243 personnes en une nuit, sans
laisser la moindre trace. D'ailleurs, ce
n’élait pas Ja pleine lune. Mais qui sait? Les
Investigateurs bornés et tétus, ¢a existe.
Bien entendu, personne dans la région
n’a entendu parler de néopaiens, ou de
riche londonien excentrique ayant ache-
€ une grande maison. Cela dit, si vous es-
timez avoir besoin d’une fausse piste,
vous pouvez toujours titiller la paranoia
des P} avec ce genre de menace. Avec
un minimum d’ingéniosité, vous pouvez
les amenez a penser que TOUS les habi-
tants de la région sont peut-étre membres
d'un culte secret (une illusion appropriée,
surtout pour un PJ qui a subi ¢'impor-
tantes pertes de SAN).

Les disparus

Les investigaleurs peuvent parfaitement
décider d’éplucher les archives de Thor-
gansby, a la recherche d’un point com-
mun entre les disparus. La mairie el la
sacristie abritent une multitude de regis-
tres (état civil, baptémes, etc.). Les éplu-
cher est une tache fastidieuse, qui pré-
sente en plus Finconvénient de les obliger
a rester sur place (si vous voulez qu’ils lan-
cent les dés, demandez-leur des jets de
Lire I'anglais ou de Bibliotheque).

Bilan : rien. Au boul d'1d4 jours de re-
cherches, les PJ obtiennent le portrait
d’une paroisse peuplée d’Anglais parfai-
tement ordinaires, qui épousaient des An-
glaises banales venues des villages voisins.
Pas de mariages consanguins, pas de marts
suspectes, bref aucune anomalie {ce qui,
en soi, risque de sembler louche aux plus
suspicieux de vos Investigateurs).

Lhistoire
du village

Les registres de baptéme représentent un
bon point de dépan. Matheureusement,
ils ne remontent pas au-deld de 1645...
ce qui, en soi, est un indice. Le premier
d’entre eux commence, en efiet par « Ce
jour, nous nous installons dans ce mal-
heureux village, largement dépeuplé par
la guerre civile qui afflige notre pays ».
Or, comme le feca remarquer un jet d'His-
toire, la guerre civile des années 1640
n'a pas été particulierement violente dans
la région.

Il ne leur reste plus qu’a retourner 2
Green's Corner, ol les archives sonl un
peu plus complétes. Elles ne mention-
nent rien de particulier pour les années
1630-1660.

Miss Brampton, I'instilutrice du village, est
une vieille fille desséchée doublée d'une
redoutable commére, qui terrorise ses
éleves et une bonne pariie des adultes
des alemours. Elle a touteiois up inest-

mable mérite pour les Investigateurs : elle
appartient a la société d’histoire régio-
nale. Encore faul-il entrer dans ses bonnes
graces. Si les P) s’y prennent intelligem-
ment, ils se retrouveront invités a prendre
le thé chez elle. Autour d’une assiette de
petils gateauy, elle s’humanise nettement,
et leur ouvre « ses registres »
(I"ébauche d’'une histoire du com-
€. qu’elle ne terminera jamais).
Elle a pu consulter les archives de
I'évéché, celles du chateau... Sa
documentation mentionne de
temps en temps Thorgansby. A
premiére vue, ce village n’a
rien de paciiculier. Il ne s’en
est ni mieux ni plus mal sor-

ti que ses voisins. Toutefais,

3 la réflexion, quelques dé-
tails troublanis émergent (jets
de Bibliothéque ou d’Idée).

® Tout d’abord, Thorgansby a
é1é presque entierement dé-
peuplé au cours des années
1640. Les sources royalistes ex-
pliquent qu’il a été dévasté par
les troupes du Parlement. Mais
un certain Vit-Dans-La-Crainte-
De-Dieu Bassington, un des chefs
puritains de la région, a laissé un
pamphlet accusant ies partisans de
Charles Il de « moult atrocités, par-
mi lesquelles I'affreux massacre et
incendie perpétré dans la pelite
cité de Torgansebie en !'année de
grace 1646 ». Les historiens mo-
demes qui se sont intéressés a la
question penchent pour un raid
commis par des brigands.

® De 1350 a 1365, la région a éié
durement touchée par la peste noi-
re. Thorgansby a été completement
dépeuplé 3 deux reprises, en 1350
eten 1355 En soi, cela n'a rien de
bien surprenant. Toutefols, il est
plus érange que la seconde fois, YN
ses habilants sofent venus supplier
I'évéque de leur envoyer un exorciste ac-
compagné d'une Iroupe armée pour
« chasser les démons qui dévorent nos
bétes ». L'évéque n'a pas pu donner sui-
te a leur requéle : il est mort de la peste
le mois suivant.

® Le Domesday Book, le cadasire dressé
par les hommes de Guillaume le Conqué-
rant dans les années 1070-1080, parle
de Thorgansby comme d’une ville a demi
dépeuplée, pleine de maisons vides et
entourée de champs retournés 2 la friche,
suite a une calamité non précisée, mais
s’étant produite dans les derniéres années
du régne d'Edouard le Confesseur, vers
1060-1065.

@ Si les joueurs ne pensent pas a faire le
calcul eux-mémes, demandez un jet d'ldée.
A chaque fois, ces divers désastres sont sé-
parés par le méme {aps de temps : envi-
ron 290 ans. (ls vont certainement se je-
ter sur la calculatrice la plus proche... et
s"apercevoir que, normalement, la pro-
chaine catasirophe aurait di se produire
aux alentours de 1935!

L’APPEL
DE CTHULHU

Jane Broughton
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Les créatures d'Artley

Toutes subissent 1 point
de dommages par round
si elles sont exposées

a la lumiére du jour.

A vous d'ajuster les pertes
de SAN en fonction

des circonstances,

de 0/1 a 1/1d4, voire 1dé.

Ustensiles en folie

FOR 1dé PdV 1

Aftaque: Variable®, 50 %,
dommages variables®

* Selon la nature de I'objet.
Consultez la liste des armes
de corps a corps (p. 224)
ou mieuy, la liste des armes
improvisées (dans
Investigator's Companion).

Golem d'ordures

FOR10 DEX13

PdV 8

Attague: Appendice 40 %,
1d4 a 1d6

Armure: 1 ou 2 points.

Agglomérat de papiers
FOR 1 DEX 14

Pdv 4

Aftague: Pseudopode
coupant 50 %, 1d6

Special: Trés vulnérable

au feu. Obliger

les Investigateurs a détruire
leurs propres notes

pour sauver leur peau

est particulierement cruel...
et amusant!

Choses de boue

FOR13 CON13

TAl 6 DEX 10

INT 1 POU 1

Pd¥ 10

Bonus aux dommages: 0
Armes: Coup de poing
50 %, 1d3; Lutte 50 %,
spécial (voir p. 42).

CASUS 34 BELLI

Et si‘b'

Les [nvestigateurs ne trouvent pas Miss
Bassington ? C’est du domaine du pos-
sible, "ils ne sont pas restés dans la région.
Aucune importance : les archives du com-
té et celles de I'évéché sont ouvertes au
public el il y a de fortes chances pour
qu’ils s’y intéressent tot ou tard. ils peu-
venty puiser  loisir, mais cela leur pren-
dra plus longlemps. A vous de calculer
I'écoulement du temps en fonction des
autres variables du scénario, a savoir les
réves et les actions du nain (dont il est
question plus loin).

Les reéves

Sans vraiment |'avoir voulu, les Investi-
gateurs, par leur seul passage a Thor-
gansby, ont airé I"attention de Tsathoggua.
Ce dernier ne posséde pas une «per-
sonnalité » au sens humain du terme, mais
éprouve des émotions vaguement assi-
milables aux nolres, notamment la cuorio-
sité.

Il'va donc les « garder i 'ceil » psychique-
ment. Chaque nuit, les Investigateurs vont
faire des cauchemars. Ne vous embétez
pas & lancer les dés, cela se produit au-
tomaliquement, dés que vous avez I'im-
pression qu’il faut relancer l'action (de
toute maniére, avec un POU de 35, Tsa-
thoggua 2 100 % de chances de réussir un
duel psychique contre un humain, méme
doté d’un POU extraordinaire).

Soignez les séquences oniriques. Prenez
chaque joueur a part pour lui décrire ce
que son personnage voit ou ce qu'il res-
sent. Imposez, le cas échéant, des pertes
de SAN limitées (de I'ordre de 1/1d3 par
nuit, pas plus, et ce pour deux raisons. Pri-
mo, ils ne sont en contact qu’avec une in-
fime fraction de la conscience du Grand
Ancien, et secundo parce que si vous
avez la main rop {ourde, vous allez trans-
former vos Pf en épaves avamt méme qu'ils
n’aient percé le mystére).

Voici un petit échantillon de ce que vous
pouvez, en toute bonne conscience, in-
fliger a vos Investigateurs. Bricolez tout
cela en fonction de leur passé, de leurs
phaobies, de leurs névroses, etc.

® Impression constante d'étre sous le re-
gard d'un CEil immense. Cela peut pren-
dre plusieurs formes, du classique « il de
Mordor » a des cauchemars ol les P) sont
des animaux de laboratoire. Les vétérans
revivent aussi les moments les plus trau-
matisants de leur {utte contre le Mythe. Au
matin, ils se réveilient avec une forte mi-
graine.

® Visions confuses de tunnels obscurs.
Impression de se déplacer 3 grande vi-
tesse. Le PJ ne marche pas : il rampe {cou-
le 2). 1) se sent heureux. Les Investigaleurs
qui fonl ce réve s'éveillent fatigués, com-
me s'ils avaient couru pendant des kilo-
metres. En fait, les plus sensibles (ceux
qui ont un POU inférievr & 10 ou supé-
rieur & 15) peuvent méme éire viclimes
d'accés de somnambulisme. Dans ce cas,

le P) se dirigera vers Thorgansby, mais se
réveillera & mi-chemin.

® Apercus de Thorgansby dans ses der-
niers jours. Scénes de la vie quotidienne,
vues par les yeux de quelqu’un d’autre.
Tot ou tard, «I"émetteur » passera devani
un mivoir, et le P) verra qu’il occupe le
corps ¢’une jeune femme rousse.

@ Visions de Thorgansby dans le passé,
des huttes en torchis de I'époque posl-
romaine aux maisons a colombage du
XVII= sigcle. A chaque fois, les scénes
sont tout 3 fait normales, mais le specta-
teur ressent une terrible impression de
catastrophe imminente. En fail, si vous
avez envie de lenter une expérience, vous
pouvez faire réver loul le groupe en méme
temps. Tous occupent des corps de villa-
geois, et peuvent tenler d'avertir les ha-
bitants de ce qui les atiend. 8ien enten-
du, on ne les croit pas (en fail, 3 certaines
époques, ils risquent méme le bocher).
Aprés un ou deux jours, les créatures pas-
sent a V'attaque, et les P| se réveillent
avant de les avoir vues clairement.

® A réserver pour la fin : des images de la
dernigre nuit du village. Les habitanls,
manifestement en transe, sortent de chez
eux et se rassemblent sur la place de "égli-
se. La plupart sont en pyjama ou chemi-
se de nuit, certains ont une valise ou un
sac de voyage. Personne ne parle. La jeu-
ne fille rousse des visions précédentes,
qui a l'air parfaitement lucide, se met a la
téte de la foule. lls partent vers le sud-est,
sur la roule de Green's Corner. L'image
s'estompe avant qu’ils ne soient arrivés 2
destination. Les spectaleurs ressentent une
impression étrange, un mélange de peur
(qui émane de la foule) el d'impalience
(presgue entierement émise par Jane), avec
un soupgon d'émotions complétement in-
humaines (projetées par Tsathoggua).

Le nain

Un certain nombre d'expériences désa-
gréables au cours des millénaires passés
onl appris a Tsathoggua & se méfier des hu-
mains trop curieux. Sa surveillance psy-
chique lui apprendra en une nuit ou deux
qu’il a affaire 3 des individus potentiel-
lement dangereux. () va donc charger I'un
de ses serviteurs dans le monde de la sur-
face d’agir contre eux.

A ce stade, une ou deux précisions d’ordre
théologique s'imposent. Tsalhoggua est
un cas un peu a part parmi les Grands
Anciens. Pour commencer, c’est un des
moins puissants et 'un des plus indivi-
dualisés_ il (ui est arrivé de dialoguer di-
reclement avec des humains intéressants
el de leur accorder des connaissances in-
imaginables el de grands pouvoirs. Mais,
paradoxalement, c’est aussi I’un des plus
indifférents 2 I'existence de I'humanité.
Son royaume s'étend trés, trés loin sous
la surface du sol. Il n'éprouve pas le be-
soin, contrairement a nombre de ses pairs,
d'étre vénéré par des groupes d’adora-
teurs (de tels cultes exislent ou ont exis-
té, dans I'Hyperborée primitive et sans

doute en Hongrie de nos jours - temps des
personnages —, mais il ne s’y intéresse
gueére). Les humains qui le servent direc-
tement sont donc rares... et font généra-
lement d'assez puissants sorciers.

C’est justement le cas de Justin Artley,
I'homme qu'il va envoyer conire les Inves-
tigateurs. Artley vit a guelques centaines
de kilomeétres de Thorganshy, et n’inter-
viendra donc pas immédialement (comp-
tez 48 heures de délai apres les premiers
réves. Apres, il sera a pied d’ceuvrey. Art-
ley a payé trés cher la connaissance que
lui a oclroyé son mailre : il est bossu, dif-
forme, a demi aveugle et il supporte dif-
ficilement Ja lumiére du jour. Evidem-
ment, dans cet état, il est repérable i des
kilometres, et il le sail. Si les Investigateurs
sont en ville, cela ne le génera pas trop :
il peut toujours mener une petite vie dis-
créte, allant de caves en égouts et de
ruelles en arriere-cours, tout en les sur-
veillant efficacement. Green’s Corner est
juste assez grand pour qu'il y passe in-
apercu. En revanche, ¢'ils sont dans un vil-
lage plus petit, il sera abligé de dormir
dans les fossés ou les granges. Son hu-
meur s'en ressentira. Les P| pourront ren-
conlrer peut-étre quelqu’un qui a vu «un
étre du Petit Peuple ». La descriplion du
témoin sera floue, mais pourra avertir les
Pl qu'ily a « quelque chose » dans la cam-
pagne.

Pour Artley, le cas de figure idéal serait
que les P) s'installent & Thorgansby méme.
Il'y disposerait d'une infinité de cachettes,
et aurait les Investigateurs rien que pour
lui, sans témoins génants. .. Toulefois, il y
a de fortes chances pour qu’il soit obligé
de frapper dans une agglomération.

Persécution

Artley ne brille pas par son courage el
n'agira pas directement. Il préférera frap-
per par magie interposée. Au fil des ans,
il a développé un sort complexe, qui lui
permet 8‘animer les matériaux inertes et
de leur conférer une intelligence limitée.
Ses créations ne sont pas encore parfaites.
Elles ne supportent pas (a lumiere (mais
sont assez intelligentes pour la fuir) et
manquent un peu d'initiative. Par ailleurs,
ce sorl est gourmand en POU, et il ne le
lancera certainement pas plus d’une di-
zaine de fois. ..

Voici une petite liste, non limitative, de ce
que vous pouvez infliger aux Investiga-
teurs. Notez que ces attaques seront tou-
jours plus efficaces sur des sujels isolés.
A vous de trouver des moyens de séparer
le groupe. Ce n'esl généralement pas tres
difficile, au début. Une fois qu'ils ont
compris que leurs meilleures chances de
survie sont en groupe, cela devient pres-
que impossible. Veillez donc a ce que les
premiéres attaques fassent des dégats.

® Vous pouvez commencer par une
quantité d’incidents apparemment ab-
surdes, qui pourraient passer pour des
hallucinations... sils ne laissaient pas
leur victime plus ou moins amochée. Le



plus vicieux (et le plus efficace) est de les
concentrer sur un seut Pj, de préférence
celui qui supporte le plus mal les réves.
Si vous vous débrouillez bien, vous pou-
vez le pousser i croire qu’il §*auto-muti-
le... el en convaincre ses compagnons,
qui risquent de le faire interner ou au
moins de le renvoyer «a Vabrixs. Voici
une poignée de suggestions :

— la table lui fait un croche-pied (jet de
DEX x2 ou chute pour 1d2 points de dom-
mages) ;

— son oreiller tente de I'étouffer (appli-
quez la procédure de noyade de la p. 32
en commengant les jets 8 CON x5. En
cas d’échec, les dommages sont d’1d6
par round). Lorsqu'il finil par repousser
l'oreiller, il lui semble I'entendre gémir...
(SAN: 0/ pv);

— les casseroles ["ébouillantent, le com-
biné du téléphone enlreprend de lui arra-
cher l'oreille tout en [‘étouffant, le tison-
nier essaye de lui taper dessus, etc.

@ Des agglomérats d’objets prennent vie,
Que diriez-vous d'une Chose d’ordures ta-
pie dans {a poubelle, attendant que les £)
viennent jeter les déchets de la journée ?
Ou d’un bloc compact de vieux journaux,
livres et carnets ? (I N’y a rien de plus cou-
pant que le papier.

® Enfin, pour finir, vous pouvez mettre en
scéne une attaque directe, avec une di-
zaine d’entités 3 base de boue et de feuil-
les mortes qui essayent de trainer les P) a
I'extérieur-(ou dans la cave, s'ils sont dans
un endroit peuplé). Justin les y attend
avec un pislolet. Vous pouvez en profiter
pour massacrer les hoteliers et autres
clients de )'auberge (SAN : 1d3/1d6), his-
toire d’assombrir un peu "ambiance.

La contre-
attaque

Bien entendu, les P) ne sont pas comple-
tement impuissants. Is peuvent détruire
les créatures, ou les laisser partir pour les
suivre. Elles ont tendance i aller se réfu-
gier A la cave, dans les placards et autres
recoins obscurs, mais les plus évoluées
tenleront de rejoindre Justin. Les PJ peu-
vent aussi entreprendre de fouiller les en-
virons 2 la recherche de leur persécuteur.
lls finiront certainement par meittre la main
dessus (facilement ¢'ils sont en ville, moins
facilement ¢’il se dissimule dans la natu-
re et lres difficilement s'il se cache 3 Thor-
gansby).

Rattrapé, Artley ne fait pas de difficultés
pour se rendre. Il tienl beaucoup, beau-
coup a sa peau... En revanche, il est peu
coopératif. Il affirme qu’il a eu une vi-
sion lui enjoignant de neutraliser les P,
mais refuse de dire d’ot elle lui vient.
Quant aux événements de Thorgansby,
il nie en avoir eu connazissance. Le plus
drle est qu'il ne ment pas ! 1l ajoute qu’il
n'avait pas l'intention de tuer les Investi-
gateurs, simplement de les envoyer 4 I'h6-
pital pour quelques semaines. Il pourrait
méme essayer de négocier emplace-

ment du Portail de Thorgansby contre sa
liberté, mettant du méme coup son mattre
trés en colére.

Bien entendu, si les P) décident de le gar-
der avec euy, il tentera de s'évader. S'il y
parvient, il se dirigera vers le Ponail (dont
il a appris I'existence dans un autre réve).
Il ne le franchira pas, mais Contactera
Tsathoggua pour lui faire son rapport.

LE MONDE
SOUTERRAIN

Le Portail

Tot ou lard, les Investigateurs finiront par
trouver le Portail. lis peuvent y arriver de
plusieurs fagons : en suivant fustin, sur
ses indications, en retracant le chemin
suivi par les villageois de leurs réves, ou
tout bétement en passant les alentours de
Thorgansby au peigne fin. Apres tout, les
deux cenl cinquante disparus ont forcé-
ment laissé des traces de leur passage,
comme les Investigateurs ne manqueront
pas de vous le faire remarquer (certes.
Encore faut-il les idenlifier. Bien enten-
du, il a plu a torrent dans les deux jours
qui ont suivi le drame. Si les PJ insistent
pour faire des jets de Suivre une pisle,
imposez-leur des malus importants, de
I'ordre de 25 %).

Veillez A ce que les P) ne découvrent pas
l'acces 1rop 16t. Il y a deux raisons 3 cela.
Pour commencer, s'ils se précipitent de
Vautre coté sans un minimum de prépa-
ration (et quelques recherches sur I'histoire
du village), leurs chances de survie sent
minces. Et, sur un plan plus ludique, cela
risquerait de leur faire manquer I'inter-
vention de fustin.

Le Ponail s’ouvre au milieu d’un petit
bois, a environ deux kilométres de Thor-
gansby (les villageois ont pris la route de
Green'’s Corner, puis obliqué et suivi un
chemin forestier jusqu’a la clairiere). En
automne, I'endroit est trés fréquenté par
les chasseurs, mais il est & peu prés dé-
sert le reste de I'année. A premidre vue,
il n’a rien de particulier, et sa réputation
n’est pas particuliérement sinistre. Tou-
tefois, les voiles qui séparent les dimen-
sions sont un peu plus ténus ici que dans
le reste de la région. La colline ol il se
trouve a été le théatre de quelques ri-
tuels particulierement odieux consacrés
a divers Grands Anciens, il y a quelques
quinze mille ans. Si vous avez dans le
groupe un P| doué d’un POU supérieur
a 16, ou g¢'une SAN inférieure a 25, si-
gnalez-lui qu’il se sent mal 3 aise... Cel-
te impression est particulierement forte 3
I'entrée d’une petite grotte, a [‘ouest de
la clairiere. Pourtant, elle n'est pas par-
ticulidrement profonde, guere plus d’une
dizaine de métres. Le sol de la caverne,
en terre meuble, a conservé quantité
d'empreintes de pas. Toules se dirigent
vers la paroi du fond. Celle-ci porte

d’étranges fissures, qui semblent presque
dessiner un motif.

Passer la Porte

C’est assez simple : il suffit de se concen-
trer sur les fissures pendant quelques ins-
tants, et de réussir un jet de POU x5. L'In-
vestigateur concerné disparait purement
et simplement, en une fraction de secon-
de. Il se retrouve instantanément de I"autre
coté, avec loul son équipement. || aura
perdu 3 points de magie et autant
de SAN. Bien entendu, les abjets
inanimés ne passent pas de leur
propre chef. Pas question donc de
faire passer une caisse de dyna-
mite pour délruire ce qui se trou-
ve de l'avtre cdté... A moins, bien
sur, qu’un Investigateur ne soit dis-
posé i faire le voyage avec elle.
Par ailleurs, le Portail n‘esl pas as-
sez large pour faire passer un vé-
hicule.

Détail amusant : le passage ne fonc-
tionne que dans un sens. Adtre-
ment dit, une fois qu’ils I"auront
franchi, il leur sera impossible de
revenir 3 Thorgansby.

L’APPEL
DE CTHULHU

T g

Et si...

Les Investigateurs sont un peu ex-
périmentés ? |ls vont sans doute
deviner qu’ils sont face & un Por-
tail, et s’inquiéter de ce qui les at-
tend de I'autre c6té. Saine atlitude !
lls peuvent tout a fait faire un sawt
en ville, acheter quelques fusils de
chasse, des vivres et des vétements
chauds avant de revenir pour fai-
re le grand saut. Attendez-vous a
un déploiement de précautions pa-
ranolaques (et parfaitement justi-
fies!) lors des premiers passages.
Ils enverront sans doute un éclai-
reur ou deux.

Ne les voyant pas revenir, ils vont
s‘inquiéter... el se lancer coura-
geusement au secours de leurs
amis, alors que le bon sens sug-
gérerait un repli prudent.

Au-dela
du seuil

lls aboutissent dans une caverne. |l fait trés
chaud, et tres, trés noir. Espérons que les
Investigateurs ont pensé 3 prendre des
lampes-torches ! Sinon, ils devront se dé-
brouiller avec leurs briquets... Premigre
conslatation, infiniment déplaisante : der-
riere eux, la paroi est lisse, sans Irace
d’inscriptions. lls peuvent la palper lant
qu’ils veulent, le Portail ne s'ouvrira pas.
S'ils ’arrangent pour avoir de la lJumiére,
ils verront une petite salle de pierre noire
de forme imégulire, d’on partent plusieurs
tunnels. Apparemment, les habitants de
Thorgansby ont pris celui de gauche. En
tout cas, il y a une vieille valise en carton ’

Justin Artley
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L’APPEL
DE CTHULHU

Villageois typique

FOR12 CON 12

TAl 13 INT 13

POU11 DEX13

APP11 EDU9

SAN30 Pdv13

Bonus aux dommages:
+1d4

Compétences:

Attraper des lézards 30 %,
Rester prés du feu

en broyant du noir 80 %,
Se sauver en hurlant 50 %.

Jane Broughton

Idem, avec un POU de 17,
une SAN de 65 et le sort
Contacter Tsathoggua
(qu'elle ne lancera

sous aucun prétexte).
Personnalité énergique.
Parfois disposée a prendre
des risques inconsidérés.

Larve amorphe
de Tsathoggua

FOR20 CON13

TAI30 INT14
POU 13 DEX19
Mvt 12  PdV21
Bonus aux dommages :
+2d6
Armes: Fouet 90 %, 1d6;
Tentacule 60 %, 2d6;
Coup 20 %, 2d6;

Morsure 30 %, spécial

(la cible avalée subit 1 pt
de dommages au premier
round, 2 au second,

3 au troisieéme, etc.).
Armure: Invulnérable a
toutes les armes physiques,
mais normalement affectée
par le feu, l'acide, etc.
SAN: 1/1d10.

Note: Des détails précieux
se trouvent p. 111

des regles. N'oubliez pas

de vous y reporter.
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a moitié défoncée, jetée dans un coin du
passage...

La promenade dans les entrailles de la
terre peut durer aussi longlemps que vous
le souhaitez. Le royaume souterrain de
Tsathoggua n’est pas un endroit plaisant.
Il 0’y a pas de salles grandioses ornées de
stalactites ni de roches multicolores. Tout
est en basalte, noir et usé. Les passages
sont étroits et bas. A cerains moments, les
Investigateurs sont obligés de ramper.
Ailleurs, ils glissent sur une espéce de
vase noire. Les passages se croisent au
hasard, montent et descendent sans rai-
son apparente... Rien ne donne I'impres-
sion d’avoir été maconné.

Les gens de Thorgansby ont laissé quel-
ques traces de leur passage, assez pour
que les Investigateurs puissent les suivre.
Un parapluie ici, une poupée désarticu-
lée ailleurs... Les PJ finissent par arriver
& une caverne un peu plus grande que
les autres, ov brilent des torches.
Aucun plan du réseau souterrain n’est
foumi, et ce nest pas la peine d'en pré-
parer un. A quoi bon 7 Les investigateurs
doivent se sentir perdus, désorientés et
écrasés par un environnement incompré-
hensible. Il n’y a rien de pire pour I'am-
biance gue d’avoir un joueur qui griffon-
ne studieusement sur une feuille de papier
millimétré 4 chaque que vous dites « le
tunnel toumne 3 gauche »...

Et si...

Les Investigateurs décident de regagner la
surface 3 pied? lls sont fous. lls sont 3
prés de 2000 m sous la plaine de Sibérie
centrale, et n’onl aucune chance d’y par-
venir, a moins que vous n'ayez envie de
leur faire vivre une véritable odyssée sou-
terraine... qu'il vous faudra écrire. Si cela
ne vous tente pas, partez du principe
qu’ils se trompent dans leurs calculs el
aboulissent a la caverne de Thorgansby.

Les villageois

ils sont encore prés de deux centls, mai-
gres, en haillons et totalement désespérés.
Leur court séjour dans les profondeurs a
eu raison de la sanlé mentale de la ply-
part. La majorité des déments sont cata-
toniques. Certains sont devenus violents,
ou commencent a développer des com-
portements inquiétants (le cannibalisme
n’a pas encore fait son apparition, mais
cela ne saurait tarder). L'arrivée des Pj va
susciter un formidable espoir... qu’ils vont
devoir démentir, se faisant du méme coup
une douzaine d’ennemis. Les autres com-
patissent, et leur expliquent les regles de
vie de la communauté. La caverne se ter-
mine au bord d’un petit {ac. La plage de
sable noir grouille de petits lézards blancs
et aveugles, qui ont formé I'essentiel de
I"alimentation des réfugiés. Voici quel-
ques individus représentatifs

® Georges Ransom, charpentier. Véw
d’une chemise de nuit trés sale, c’est un
grand rouquin costaud. Il a réussi 3 gar-

der son sang-froid, et a organisé les tours
de veille.

® William Harber, le pharmacien. Robe
de chambre, lorgnons, barbiche et psy-
chose bien avancée. 1) souffre de réves
monslrueux, et commience a avoir des vi-
sions méme en état de veille. D’ici peu,
il s’enfoncera dans Jes tunnels pour ne
plus revenir.

@ David et Lana Cooper, cultivateurs. (Is
ont fondé leur propre communauté au
bord de la plage. Elle compte pour Je mo-
ment une vingtaine de personnes qui ont
foutes régressé jusqu'a un état proche de
I"animalité. Ils sont les derniers membres
de ce groupe A savoir encore parler, et
affirment avec virulence qu’il 0’y a aucune
raison de s'accrocher encore 3 la « civi-
lisation ».

® Edward, Agatha et Victoria Jennings.
Un couple avec une fille de six ans. Ils
tiennent relativement bien le coup, en
partie grace 2 la bonne humeur et 3 la
gentillesse de Victoria. Hélas, a petite a
tendance a s’éloigner du groupe... Elle
finira sans doute mangée par les Cooper,
ou par une Larve amorphe.

@ Jane. Elle les approchera plus tard,
aprés les avoir observés.

Et siOOO

Les Investigateurs ont recours 3 |2 magie.
S’il I'un d’eux connait le son Portail, il
peut ramener tout le monde 2 la surface
sans probleémes, en sacrifiant 3 points de
POU. Restera a régler le sort de Lucius et
le probléme de I'atiaque de 1935, mais
[‘urgence sera moindre...

Le seul autre sort qui pourrait débloquer
I3 sitation est Contacter Tsathoggua, mais
le lancer ici est terriblement dangereux.
Cela fera apparaitre une manifestation du
Grand Ancien (identique a sa forme de la
p. 122). Si les P sont intéressants, il dis-
cutera volontiers avec eux. Sinon, il les dé-
vorera... Quant a savoir ce qui peut pa-
raire « intéressant » chez un humain pour
une créature gée de quelques centaines
de millions d’années, vous étes seul juge.
Disons qu'a priori, les investigateurs sont
intéressants... Tsalhoggua semble trés
étonné que «ses » humains n’apprécient
pas 'abri qu'il leur 2 préparé. Moyen-
nant quelques services a venir, il ouvrira
volontiers un Portail vers )a surface.

Attaque !

Les Investigateurs sont la depuis quelques
heures lorsqu’une grande ombre noire se
faufile au milieu du groupe, qui se dis-
perse en hurlant. Elle étend un ou deux
tentacules explorateurs, attrape un hu-
main plus lent que les autres, ('avale et re-
part. C’est une Larve amorphe. Les P)
peuvent toujours essayer de la trufier de
plomb. Elle ne le semt méme pas. En re-
vanche, elle n‘aime pas le feu... Honné-
tement, if vaudrait mieux la laisser partir
avec sa proie, mais les Investigateurs ne
sont pas connus pour leur bon sens. La

suivre dans les tunnels n'est pas une bon-
ne idée : elle rejoint son antre, qu'elle
partage avec une dizaine d’entités de son
espace.

Jane
Broughton

Si les Investigateurs se comporient cou-
rageusement face 3 la Larve, elle les
conlaclera apres le repas. Les P) peuvent
aussi la reconnaitre (elle est apparue dans
leurs réves), et essayer de lui parler.

Elle est abattue, mais toute disposée 3 ra-
conter son hisloire de A 3 Z, & condilion
que les P acceptent de se montrer dis-
crets. Si les autres villageois savaient
qu’elle est responsable de leur sont, ils Ja
lyncheraient sans hésiter. Elle leur expli-
que qu'elle a été contactée par 'esprit d’un
sorcier romain, qui lui a annoncé que le vil-
lage sevait bientdt attaqué par des entités
maléfiques. En cherchant un moyen de
protéger ses concitoyens, elle a lu un do-
cument de trop, et s’est retrouvée pro-
mue au rang d’instrument de [a volonté
de Tsathoggua. Elle est redevenue elle-
méme dés leur arrivée dans les cavernes,
et cherche désespérément un moyen de
sortir. Pour plus de détails, voir « Les faits »,
plus haut.

Et siooo =

Les Investigateurs choisissent de ne pas fai-
re confiance 2 Jane ? Ils ne commenceront
a réver de Lucius qu’aprés une ou deux
nuits.... et donc deux jours de plus sous
terre (au fail, vous pouvez compter une
perte de SAN automatique d'1d4 par jour).

La nuit

Les cauchemars sont bien plus nets et
plus abominables, ici. Les P) sont tout
proches de la conscience de Tsathoggua.
Reprenez les réves de la premigre partie,
mais en les compliquant, en les prolon-
geant et en majorant les pertes de SAN jus-
qu’a 1/1d6é.

Pourtanl, paradoxalement, le sommeil est
leur meilleur espoir. Le corps du Grand
Ancien est a des centaines de kilomelres
d’eux, mais son psychisme est assez pro-
che pour distordre les barrieres enlre réve
et réalité. Du coup, les P) qui sont bles-
sés en songe se réveillent couverts de stig-
mates sanglants (perte réelle de PdV éga-
le 3 Ja moitié des points de dommages
subis). Mais ils peuvent aussi ramener de
petits objets et influer sur le paysage ol
ils se promeénent (lorsqu'ils s'éveillent,
leurs chaussures sont couvertes de boue.
De toute évidence, celle-ci vient de la
surface).

Quel que soit leur réve, ils sentent la pré-
sence d'une autre conscience, pas tres
loin d’eux. Il semble s’agir d'un humain...
Les P) les plus doués (compétence Réver
ou POU supérieur a 16) I'apercevront
brigvement : un vieil homme chauve, avec



un nez en bec d'aigle, vétu d'une tunigue
blanche. Au réveil, il ne leur restera plus
qu‘a comparer leurs expériences. S'ils n'y
pensent pas eux-mémes, Jane suggérera
de se concentrer sur Lucius la nuit sui-
vante...

Sauver Lucius

Jane et les P| s’endorment, et «se ré-
veillent » au flanc d’une petite colline. Il
y 3 un village pas 1rés loin et une grande
batisse de I'autre coté de la vallée. C'est
le printemps. Il est apparemment midi.
Les tnvestigateurs n‘ont pas trop de mal
a reconnaitre le sile de Thorgansby. En
fait, ils sont quelque part entre la « réali-
1€ » et la dimension ou est retenu Lucius,
dans une poche de réve qu'il §'est construit
au fil des sigcles pour préserver le peu
de santé mentale qu’il lui restait.

Les villageois parlent un patois celtique,
etun peu de Jatin abatardi. Mais ils mon-
trent avec insistance la villa... Celle-ci
est batie selon le plan classique des mai-
sons romaines, des pieces d’habitation
groupées autour d’une cour a ciel ouven,
mais on a visiblement fait des efforts pour
la fortifier.

Lucius les recoit dans sa bibliotheque :
une grande salle pleine de rouleaux de
parchemin, {l parle un latin trés pur et un
anglais laborieux, appris auprés de Jane.
I} est trés heureux de recevoir des visi-
teurs, écoute leur histoire avec intérét et
leur propose un marché. S'ils le font sor-
tir d’ici, il leur fournit un moyen de re-
gagner la surface. Les Investigateurs ne
demandent sans doute pas mieux, mais
comment faire ? Sefon Lucius, c’est assez
simple. (] suffit de le tenir solidement, et
de marcher jusqu’a leurs corps, dans la
salle de basalte. Techniguement parlant,
faites la moyenne du POU du groupe,
ajoutez-y celui de Lucius, et opposez le
total a une résistance de 40. Si le jet est
manqué, ils se perdent dans un autre réve,
errent un moment dans un paysage de
cauchemar el peuvent refaire un essai. Si
vous étes cruel et qu'ils ratent plusieurs
fois, ils risquent de finir nez & nez avec
Tsathoggua.

Bien entendu, I’évasion ne sera pas si
simple. | serait dommage de se limiter a
un simple jet de dés lorsqu’on peut avoir
une scéne a effets spéciaux pour le méme
prix...

Tres vite, les Investigateurs commencent
A voir a travers le décor élaboré par Lu-
cius. Et le paysage qu’ils contemplent
n’a rien de rassurant. C’est un néant bru-
meux, parcouru d‘éclairs rouges et jaunes.
Il y fait ires froid. Ils marchent sur Vair. De
temps en temps, ils butent sur des obs-
tacles invisibles. lls souffriront d’abord
de petits «flashs » semi-hallucinatoires
(pas tous a la fois, bien entendu). Au bout
de quelques minutes de marche, le grou-
pe oscille sans cesse entre |a vallée et ce
petit coin d’enfer... lls arrivent quand
méme, tant bien que mal, a garder le
cap. Bt c’est alors que les ravisseurs de Lu-

cius remarquent que leur prisonnier
s'évade et se lancent 3 sa poursuile. Jouez
la traque comme un cauchemar clas-
sique. Les P] entendent leurs poursui-
vants, les entrevoient, courent, leur
échappent pendant une minute, puis se
rendent compte qu’ils sonl de nouveao
juste derriere eux... Lorsque vous en au-
rez assez de jouer au chat et 3 la souris,
ils se font rattraper.

Dans le réve, les gedliers de Lucius res-
semblent & une bande de barbares saxons
hirsules, vétus de fourrures et d’armures
de cuir, brandissant des épées et des
masses fudimemiaires. Leur véritable for-
me est neitement moins sympathique. Ce
sont de grandes formes vaguement hu-
manoides, avec des yeux rouges, des
griffes interminables et assez de dents
pour rendre jaloux toute une famille de re-
quins. La difficulté sera de les combattre
sans s'arréter de marcher. Si fes P) cessent
de bougey, ils risquent d’étre bloqués dans
la réalité des monstres. Mentionnez que
le décor ressemble de plus en plus a la ca-
verne et qu’il leur semble sentir I"odeur
des lorches. .. Vous verrez, ils se précipi-
teronl vers la sécurité (pouriant toute re-
lative) des tunnels! Les créalures ne les
suivront pas dans le monde réel.

Les personnages finiront par se réveiller.
Ils sont €puisés et sans doute assez sé-
rieusement blessés, mais Lucius est avec
eux. Il ne perd pas de temps et entre-
prend de créer un Portail. Une heure aprés
leur réveil, ils regagnent la surface en
compagnie des villageois survivants (soit
environ cent cinquante personnes. Les
autres ont voulu rester dans les cavernes).
Tsathoggua les laissera partir sans protes-
ter. Un gain d’1d10 points de SAN sem-
ble 4 l'ordre du jour.

Conséquences

@ En commengant par la plus évidente :
la soudaine réapparition de la plupart des
villageois ne va pas passer inapergue dans
la région. Aux PJ d’imaginer un récit plau-
sible, peut-étre avec I'zide de Jane. Les au-
torités se montreront curieuses pendant un
bon moment, mais finiromt par abandon-
ner. D'ailleurs, elles refusent catégori-
quement de croire au récit des survivants,
méme 5’ils disent Ja vérité.

@ Lucius est un sorcier assez puissanl.
Les P) le retrouveront sans doute dans
une autre aventure, comme allié... ou
comme ennemi. Quant a Jane, elle fera
sans doute une excellente Investigatrice
(un Gardien a toujours besoin d'un ou
deux PNJ de ce type. lls servent généra-
lement de soutien logistique aux Investi-
gateurs en difficulté, et se font souvent
massacrer par |’'ennemi, histoire de bien
démontrer sa malfaisance sans liquider
trop de PJ).

@ Lucius va avoir besoin d’un moment
pour s'adapter au monde moderne. Lors-
que ce sera fait, il tentera de fermer les
différentes bréches qui entourent Thorgans-
by. Pour le Portail, ce sera facile. i suffira
de faire ébouler la caverne d'accas. Lorsque
ce sera fail, Tsathoggua se désintéressera
complatement de Iaffaire. Les réves ces-
seronl.

En revanche, barrer le passage aux créa-
tures d’outre-dimension que Lucius a in-
voquées en 480 est une toute autre affai-
re.... il aura sans doute besoin de I'aide des
PJ. Bien entendu, ces entités sont peut-étre
suffisamment méconlentes de I'inlerven-
tion des Investigateurs pour anaquer im-
médiatement Thorgansby, au lieu d’atten-
dre sagement 1935. =

Les choses
de I'Autre Coté

Il s'agit d'une race
apparentée aux Yagabonds
dimensionnels (p. 125),
avec une DEX de 14,

12 PdVY et une attaque

par Morsure a 55 %
(dommages 1d10 + bd)

et pas de sorts.
Contrairement atx
Vagabonds, ils ne peuvent
pas accéder a notre monde
si on ne leur a pas d'abord
ménage un « passage »,
que ce soit une invocation
ou un affaiblissement
permanent des barrieres
entre dimensions.

ls sont plus petits

que feurs cousins,

et nettement plus agressifs.
Gardez les mémes
caractéristiques pour

les « guerriers saxons »

du combat onirique.

Apres tout, ce sont

les mémes entités,

sous un masque différent.
Les PJ percevront les coups
de griffes comme des
coups d'épee, voila tout!
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Ce scénario s’adresse a un meneur de jeu et des personnages
legerement expéerimentés. Un guide touristique d’Athénes peut étre utile.

La mission

« Messieurs, nous avons fait appel 3 vous
car vous étes les seuls Terriens disponibles
pour Vinstant au Sancluaire...» Le ma-
jor Daer Proder, originaire de Norjane,
n’avait jamais tellement aimé les Terriens,
pour lui sources d’ennuis. Mais cela ne
I'empéchait pas de faire son devoir. £t
c’est d’un ton désabusé qu’il débitail ie
contenu de la mission : «1l semblerait que
sur votre Terre, un groupe de chercheurs
japanais soient en possession d'un maté-
riel d’une technologie beaucoup trop éle-
vée pour eux. Il existerait peut-étre une
possibilité qui expliquerait sa provenan-
ce. Vous n'dtes pas sans savoir que ceftte
plangte est entourée d’un réseau de ba-
lises empéchant toute intrusion venant
d'un autre monde, tant que I’AG n’a pas
décidé qu'elle pouvait faire partie de la Fé-
dération. Et ce n’est pas demain la veille,
Dieu merci! (l'y a deux mois, I'une de ces
balises a eu un soubresaut. Elle a émis
un code signifiant une intrusion, puis {'a
annulé tout de suite aprés. Une enquéle
de routine sur les lieux ne donna rien de
plus. Mais cela ne prouve rien. li reste
une possibilité pour qu’un contrebandier
de NT bien équipé et particulierement
chanceux ait pu ¢'infiltrer entre les mailles
du filet.

Il faut savoir que les balises qui surveillent
la banlieue de la Terre possedent un pe-
tit dispositif que peu de gens connaissent.
Il suffit en effet qu’elle ait un « soubre-
saut» pour qu’elle envoie dans la direc-
tion qu’elle a détectée un petit « mou-
chard », autoguidé vers toute source de
chaleur. Et méme si I"objet repéré dispose
de tout un arsena! de camouflage (anli-
émission de chaleur, de radiations, d‘ondes
radio, et ne réfléchissant absolument
rien), une fraction de seconde de détec-
tion peut suffire a la balise pour calculer
la trajectoire d'un engin et pouvair at-
teindre sa cible. Ces mouchards ne sont
pas programmés pour émettre n'importe
comment; sinon ils seraient repérés par
le vaisseau lui-méme, et collés sur un
engin camouflé de la sorte, ils ne pour-
rait plus rien émettre.

Mais 10ut vaisseau doit bien, 3 moment
ou un autre, rompre le silence et abaisser
son camouflage. Le mouchard profile
alors de la moindre émission du vaisseau
pour la transformer en onde porteuse, la
moduler et transmettre un message qui est
ainsi indéteciabie depuis la source. jus-
tement, un tel bip, trés court, a 8té détecté
peu de temps aprés |'avertissement de la
balise. (I provenait de votre planete, Sol
3, la Terre, plus précisément en mer de
Chine, prés de la cote japonaise. Notre
satellite nous a révélé que les bateaux
qui tournaient autour de ce point appar-

tenaient tous a la méme compagnie ja-
ponaise, du nom de Shinoken. C’est une
société qui fait des recherches sur le pa-
ranormal.

Nous pourrions vous demander d’agir au
Japon, mais il y a autre chose. Un Mega
qui enquétait sur des membres de cette so-
ciété en Gréce, 2 Athenes, a disparu. (I
s’appelle Ben Mulroney et n’a pas donné
signe de vie depuis trois jours. Il semble
que Shinoken soit en train d’éwdier de
maniere approfondie les monuments an-
ciens, et ses appareils émettent un certain
Irain d’ondes que les Terriens devraient
étre incapables de produire. C'est ainsi
que vous pourrez facilement les retrouver,
Bien qu'il ne s’agisse que de Terriens,
nous vous recommandons la plus grande
prudence. Celui qui leur a fourni ce ma-
tériel peut élre extrémement dangereux.
Et je ne peux croire que de pauvres Ter-
riens aient pu avoir raison d’'un Mega
aguerri comme Ben. Nous voulons sa-
voir ce qu'il est devenu. Atiention, votre
mission ne consiste pas a arréter les ac-
tivités de ces Terriens, mais & découvrir en
quoi elles consisien(. Vous devrez aussi,
le plus discrétement possible, découvrir
Videntité de celui gui leur a fourni ce ma-
tériel. I} vous sera fourni le fichier des
contrebandiers connus de I'AG. Mais il se
peut qu'’il n’en fasse pas partie.

Il n'existe pas de point de Transil A proxi-
mité d’Athénes. Vous vous transiterez
donc a Paris et vous prendrez I'un de ces
appareils atmosphériques en direction de
la Grece. Vous utiliserez des papiers fran-
¢ais et vous jouerez les touristes. Vous sa-
vez, encore mieux que moi, que les ba-
gages de 10us les passagers des appareils
volants de cette plangle sont sournis a un
contrdle rigoureux. |l n’est pas question de
nous faire remarquer sur cette plangte,
nous avons 8éja assez eu de publicité
avec ce jeu de rdle stupide. Heureusement
que nous avons pu remplacer le rédac-
leur en chef du magazine qui l’avait pu-
blié par un androide 4 nous. C’est d'ait-
leurs lui votre contact 13-bas.

Il vous est donc demandé la plus grande
discrétion quant au matériel que vous
emporterez. Le service M est au couranit.
Rendez-vous dans trente minutes en sal-
le de Transit. Vous aurez droit a une séan-
ce d’hypnoéducation pour apprendre le
grec modeme. Vous apprendrez aussi le
grec ancien, ¢a peut servir pour discuter
avec des gens qui s'intéressent a I"anti-
quilé. »

Les Megas seronl décus, fe service M leur
fournit peu de matériel : un détecteur d'on-
des camouflé en montre (I'aiguille s’ orien-
te vers la source, telle une boussole), une
vidéo-projecteur holo, un stylo-laser par
personne {dégdts 3db), le toul miniaturi-
sé et transportable sur soi.

Le tétraedre
parisien...

Les Megas se transitent donc en direc-
tion de Paris. Si vous ne le saviez pas en-
core, il existe en effet bel et bien un 1é-
traedre dans la capitale. I} est situé dans
le XV= arrondissement, ¢'est-a-dire le sud
de Paris, tout 3 coté d'un hélipon, ce qui
est souvent bien pratique. ..

Pendant leur descente vers le tétragdre, les
PJ « iraversent » apparemment les niveaux
d'un immeuble moderne de bureaux, puis
un parking souterrain, pour arriver dans
une ancienne cave. Mais personne n’est
la pour les accueillir. La salle parait her-
métique : aucune issue en vue. Il n'y a
qu’un téléphone, sans touche. Lorsqu'ils
décrochent, c’est une douce voix féminine
qui répond. Ms doivent demander Joe.
Mais, d’apres leur inlerlocutrice, Joe est
trés occupé pour le moment, on ne peut
pas le déranger. Qu'ils rappellent plus
tard, dans une heure, par exemple... Oui,
oui, il avait bien un rendez-vous avjour-
d’hui 3 cette heure-ci, mais il a pris beau-
coup de retard, et puis c'est le « boucla-
ge » du magazine, vous comprenez.., Elle
leur propose de monter |’atiendre dans
les bureaux, sans se douter qu’ils sont
coincés. Bref, aprés plusieurs rappels, elle
confirme enfin qu’il descend. Une paroi
de leur cave s’efface et un homme les re-
joint. Une quarantaine ¢’années, il a une
apparence et un comporement tout a fait
humains, quoique certains détails imper-
ceplibles le rahissent aux yeux des spécia-
listes des androides. La Guilde les a pré-
venus qu’il s’agissait d’'un ancien modgle,
ayant parfois quelques petits défauts de
fonctionnement. Il commence par s’ex-
cuser, il les avait complétement oubliés.
Il n’a, dit-il, que peu de temps 3 leur
consacrer, il faut qu'il remonte trés vite.
(I affiche pourtant le calme tranquille des
androides. Les Megas doivent le suivre
jusqu‘a son bureau, il y a laissé leurs
billets d’avion. Il les entraine 2 vavers le
parking souterrain, un escalier et un dé-
dale de couloirs ou il est impossible de ne
pas se perdre sans guide. lis arrivent en-
fin jusqu’a un groupe de bureaux vitrés.
Joe commence par demander A |'ave-
nante secrélaire de commander un taxi
pour ces messieurs-dames (7). Son bu-
reau disparait sous des piles de papiers
I"équilibre précaire. Au mur, un dessin
d’artiste représente le Sancluaire, sur fond
de bataille spatiale. « Oui, c’est la couv’
du prochain numéro. Pas mal hein?, dit-
il avec un clin d’ceil. » De derrigre un
écran, parvient une bordée de jurons a
I’encontre d’un ordinateur défectueux, et
dans un bureau sombre, un type 2 lunet-
les el une jeune femme ont une discussion
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Des noms grecs
modernes

Androutsopoulos,
Makarezos,
Papadhopoulos,
Zoitakis, Andreadis,
Papa... poulos
(choisissez une ou deux
syllabes au milieu)

Des prénoms

Constantin, Stylianos,
Gregorios, Odysseus,
Dimitri, Alexandre,
Philippe, Nicos, Pavios,
Yannis, Khristos,
Athéna, Maria...

Noms grecs antiques

@ Masculins : Alcibiade,
Cholarges, Cleinias, Trygée,
Teles, Aristide, Miltiade,
Hippodamos, Chairéphilos,
Phidon, Képhalos,

Lysias, Polygnote, Zeuxis,
Parrhasios, Anaxagore,
Xénophon, Ménécrates,
Ischomaque, Phormion,
Carion, Daos, Ménandre,
Archeptolis, Zopyrion,
Dinon, Philippe...

@ Féminins ; Aspasie,
Alceste, Mnésiptoléma,
Médée, Praxinoa,

Gorgo, Xanthippe, Myrto,
Abrotonon, Bacchis,
Aristonica, Oenanthe,
Agathocleia, Phryné,
Mnésaréte, Alké, Néaira,
Phano...

Des noms japonais

Kaneto Mizokuren,
Kiichi Obushi,

Akira Zengagushi,
Makoto Miyazawa.
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passionnée pour savoir si on met ou non
an «e» 3 «zombie ...

« Ot est-ce que je les ai fourrés ? Ce de-
vait étre une pochette bleve, ou alors une
jaune... Servez-vous un café, en anen-
dant... Tiens, vous connaissez le dernier
supplément de Radiator & Tuyauteries? Il
doit &ire sous la pile, derrigre vous... On
va en parler dans un numéro, I'année
prochaine... Oui, les billets... Ah oui,
c’est celle-1a !, dit-il finalement en ieur
tendant une enveloppe blanche. Bon, je
vous laisse, votre taxi vous attend, vous
connaissez le chemin, el vous diréz bon-
jour i tout le monde, 1a-haut... »

Apres une heure d’embouleillages, les
Megas arrivent enfin 2 Roissy. Embar-
quement sans probléme, vol sans histoi-
re (2 moins que le M| ait envie d’en ra-
jouter), atterrissage impeccable.

Atheénes, 1995

I} faisait déja chaud, 2 Paris, en juillet,
mais cela n’a aucune commune mesure
avec I'atmosphere étouffante, pesante,
empoussiérée et surpolluée d’Athenes.
£videmment, les Megas ne savent pas ol
aller, ils ne sauront qu’indiquer une direc-
tion, celle que leur donne Vaiguille de
leur « montre ». Le taxi parcourt un dédale
de ruelles aux couleurs vives et commen-
ce a grimper des rues escarpées. « Diles,
il fallait me le dire 10ut de suite, que vous
vouliez aller & Y Acropole, hein! fe connais
mon boulot, tout de méme ! Evidemment,
j’aurais do m’en douter, des touristes com-
me vous a peine débarqués de ['aéropor,
boum, direct 2 I’Acropole. Mais vous al-
lez étre déqus. En ce moment, C'est interdit
d’acces. D'abord, a cause de la pollu-
tion, les monuments sont salement amo-
chés et il faut les nettoyer. Ensuite, les
touristes ne peuvent s‘empécher d’em-
porter des petits souvenirs de leur visite.
Et puis, depuis quelques semaines, y’a
un groupe de bridés fondus qui bricolent
dessus... Alors, je vais faire comme pour
tous les touristes, je vous laisse devant
I’Agora. Vous n’aurez plus qu'a la traver-
ser et vous laper la montée a pied, mais
pour des prunes, parce que non seule-
ment vous serez refoulés, mais en plus,
tout est recouvert par des baches, alors... »
Effectivement, de n'importe otr en ville, on
aperqoit une forme, au sommet de I’Acro-
pole, recouverte de baches vertes.
L’Agora est un site relativement conservé,
ol les ruines témoignent toujours de la vie
trés civilisée de I'antiquité. 1) n’y a pas la
place dans ces lignes pour décrire 1ous les
monumenis de [‘Agora. De toute fagon,
les personnages auront les yeux rivés sur
Iaiguille de leur détecteur, qui leur in-
dique toujours la direction de la célébre
colline qui domine Athenes. Apres la tra-
versée du site et Ja longue montée (un
marchand de souvenirs, un glacier, un
marchand...) sur ‘antique chemin sacré
en zig-zag, sous un soleil implacable, on
se heurte finalement 2 une barriére, en ar-
rivant a la porte Beulé. Un panneau ex-

plique que la visite des ruines est mo-
mentanément interdite aux visiteurs, pour
cause de réfection. Un gardien grec ex-
plique la méme chose et n'accepte de
laisser passer personne.

Comment
obtenir
des infos ?

En fait, s’il y a bien une barrire et un
gardien derrigre, ce demnier rentre chez lui
417 h. ll reste une grille fermée par un ca-
denas, mais ce n’est pas forcément un
probleme pour nos Megas rompus A toutes
les méthodes de cambriolage. En effet,
I’Acropole ne comporte gu'un seul ac-
cés et est situé sur une colline aux pentes
abruptes, Cependant, il serait possible de
passer par un autre endroit, 2 condition
de faire un peu d'alpinisme. Et puis, en se
promenant sur le Peripatos, le chemin
qui fait le tour de Ia colline, ils rouveront,
a l'angle nord-ouest (entrée est 3 I'ouest),
des échafaudages retenant des roches qui
menacaient de s'ébouler. 1ls n’atteignent
pas tout a fait les remparts, mais il ne res-
te plus beaucoup a escalader ensuite.
Ity a effectivement une vingtaine de Japo-
nais en train d’effectuer des travaux sur les
monuments de I’Acropole. lis sont la en
toute légalité, ayant oblenu I'autorisation
aupres du gouvernemenl grec (si les Me-
gas veulent s’amuser A vérifier, soit au
ministére, soit par le Transfert, ils ne trou-
veront que des papiers en bonne et due
forme; une somme rondelette a méme
été versée au comité de sauvegarde des
monuments grecs et a quelques fonction-
naires). Officiellement, ils font des recher-
ches archéologiques, ce qui n’est en fait
pas trés {oin de la vérité... lls sont accom-
pagnés d’un homme en complet-cravate,
un Grec détaché du minisiere de la Cultu-
re pour les surveiller el vérifier qu'ils ne
dégradent rien.

Les Japonais vivent sous une dizaine de
tentes, sur le plateau, devant le Parthénon.
Hormis celles qui servent de logement, les
aulres abritent tout un appareillage : ordi-
naleurs, matériel photo, éclairages, lasers
pour nettoyer la roche ou faire de la &
Iémétrie (mesure des distances)... Pen-
dant la journée, les Japonais errent, font
la sieste & I'ombre des tentes, jouent 2
des jeux de société ou sur les ordinateurs.
Aucun n’a I'3ir de travailler, ils semblent
méme s'ennuyer ferme en attendanl quel-
que chose. If sera danc trés facile de cir-
culer et d’espionner sans se faire remar-
quer. Et ce sera encore plus facile la nuit.
Sous les baches recouvrant le Parthénon
est installé un appareillage hyper sophis-
tiqué et impressionnant, de plusieurs ton-
nes. Les Megas pourront reconnafire cer-
tains éléments NT4, incangrus sur Ja Terre
de 1995. Mais la finalité de Vinstallation
leur échappe completerent, d’autant plus
que Iengin parait avoir &é plutbt en-
dommagé par une explosion. L'ensemble

est hors circuit, mais émet pourtant tou-
jours ces curieux parasites. Il est entouré
d’une banderole en inlerdisant I'acces.
Deux hommes travaillent dessus (les seuls
qui paraissent s’activer).

Révélations

La premigre réaction de ces pseudo-cher-
cheurs a la vue de ces pseudo-touristes
sera de les raccompagner tres poliment
vers la sortie, leur expliquant que les
monumenis ne sont pas visibles pour I'ins-
tant. Mais ils ne sont pas trés persévé-
rants et finissent, si les P) insistent, par se
laisser fléchir.

En leur parlant des monuments, on s’aper-
¢oit vite qu’ils ne connaissent pas grand-
chose 2 I'antiquité, qu’elle soit grecque ou
autre. C'est tout juste ¢’ils connaissent
Vorigine du batiment sur lequel ils sont
supposés faire des recherches. Ce sont
en fait des physiciens et des financiers. Ces
derniers ne sont visiblement ) que pour
voir comment marche le maiériel qu’ils
ont financé. Mais méme les physiciens
ne comprennent pas grand-chose si les
Megas leur parlent d'électronique, d’infor-
matique ou méme de physique. Non, ceux-
12 sont beaucoup plus intéressés par les
courants telluriques, les fluides psychi-
ques, I'astrologie, la divination, la télépa-
thie, la télékinésie, le voyage astral, les
fantdmes, etc. Seuls deux techniciens
semblent s’affairer. Ils s’appelient Kon
Oshigasa et Nagisa Konumi. Mais toul ce
qu’ils savent sur le fonctionnement de la
machine tient a son alimentation en éner-
gie, 3 son branchement sur divers capteurs
dont I'utilité reste nébuleuse et a sa pro-
tection antiparasites. Par contre, ils sont
sOrs qu'il y a eu une surcharge et que toul
a sauté. Tous répugnent a dire a quoi elle
sert vraiment ni comment ils se la sont
procurée. (Is répondent qu’elle sect 3 fai-
re des recherches archéologiques et qu'’ils
J'ont fabriquée eux-mémes, au Japon. Mais
cela est impossible. Personne 3 celle
époque n’est capable de fabriquer cela.
Un Translert permettra d’en savoir plus.
Le seul qui accepte d’en dire un peu plus
est Mikos Psatenakis, le délégué au mi-
nistere de la Culture grecque. Il parait
tres embarrassé : « Je ne sais pas... Il faut
que je rentre faire un rapport pour leur dire
ce qui s'est passé. Mais personne ne me
croira. Je serai ridicule. Il me faut plus
d'informations, je n’y comprends rien. lis
sont arrivés, il y a quelques semaines,
avec tout le matériel. Ils avaient toutes
les autorisations officielles, ils avaient le
droit de faire des recherches sur les mo-
numents, le droit d’interdire Vacces. ls ve-
naient pour vérifier une théorie. (ls pré-
tendaient que grice 2 certains flux, il était
possible d’accéder au savoir des anciens.
Ces flux ne résidaient qu’en certains lieux
mystiques anciens, comme le Parthénon.
Ils étaient accompagnés par un autre qui
navait apparemment rien de commun
avec eux, un homme 2 la peau basanée.
Il s"appelait Renor Derion. »



A ce moment, les Me-
gas devraient éclater de
rire. Car ce nom est ce-
tui d’un ancien acteur
de tridi trés connu dans
'AG, mort d’une attaque
cardiaque il y a environ
deux mois.

«lls ont mis deux semai-
nes a tout monter, sOus
sa direction. Et puis, un
autre éranger est subi-
tement arrivé en trom-
be, juste 20 moment ol
ils avaient tout branché.
A ce moment, la machi-
ne avait commencé a
bourdonner comme un
essaim de frelons. Et puis
Derion et |'étranger se
sont disputés. Ce der-
nier parlait de porte que personne ne sau-
rail contrdler et qui représenterait un grand
danger pour I'univers tout entier. lls ont
commencé 3 se battre. lls ont sorti chacun
des armes étranges, des armes au laser. Les
Japonais, pas fous, s’étaient retranchés a
Iabri. Un coup a atteint la machine au
moment ou ils élaient tous les deux 2
cHté. Eti) y a eu comme une explosion,
mais elle n’a presque pas fait de bruit.
Ca a fait comme une bande sonore qu’on
passe.a l'envers et de I’eau est apparue su-
bitement. Mais la surface de I'eau était

Les Japonais

115(7) D10(5) V10(5) M15(7)
E13(6) P12(6) R13(6) F12(6)
C12(6) A 13(6)

Taille 160(5); Poids 65

Yie 6/3/1 Initiative 5; Esquive 5;
RT=94

Attaque mains nues et armes
blanches, Parade, Esquive, Prise,
Renverser 4;

Dialogue, Expliquer, Organiser,
Administration japonaise, Economie,
Evaluer, Linguistique, Usages 5.

Le reste a 0 ou moins.

Les deux techniciens ont en plus:
Remarquer détail, Electronique,
Informatique, Mécanigue,
Physique/Maths, Transmissions 7
(limite a NT4).

Mikos Psatenakis

116(8) D14(7) V12(6) M14T)
E08(4) P10(5) R10{(5) F11(5)
C09(4) A08(4)

Taille 170(12); Poids 72

Vie 4/2/1 Initiative 6; Esquive 3;
RT=84

Dialogue, Expliquer, Organiser,
Administration grecque, Economie,
Evaluer, Histoire, Linguistique,
Milieu athénien moderne, Usages 7.
Le reste a 0 ou moins.

verticale... Les deux hommes sont passés
a travers. Et I’eau a dispary, comme as-
pirée par un trou et de nouveau avec ce
drole de bruit a I'envers. Vinstant ¢’apres,
il n’y avait plus rien... »

A l'évidence, comme les Megas vont cer-
tainement le comprendre, une brache a
été créée et a emporté les deux hommes.
La machine est maintenant hors d’étal de
fonctionner et ni les Japonais, ni les P), ne
sont capables de la réparer. Ces demiers
n'ont plus gu’a rentrer faire leur rapport
au Sanctuaire. 1l Jeur faut pour cela re-
prendre J'avion pour Paris. lls peuvent
aussi fabriquer un tétragdre sur place.
Cela va prendre plusieurs jours, mais c’est
un bon moyen de ne pas quitter trop long-
temps les Japonais des yeux. Quand les
Vieux I'apprendront, les Megas se feront
sOrement sermonner car il est interdit de
monter un téraddre av milieu d'un endroit
aussi civilisé. Ma&me bien caché, il y a
toutes les chances qu’il soil découvert un
jour ou Iaulre, par des ouvriers travaillant
sur un nouveau chantier, par des enfants
qui jouent...

Mikos Psatenakis, complétement dépas-
$é, supplie les Megas de lui fournir une
explication plausible 2 donner a son mi-
nistere. Plus le temps passe, plusily a de
risque qu’on autre officiel vienne faire
un tour pour voir ¢e qui se trame sur cet-
te colline, ce qui empéche les touristes
de visiter le premier lieu touristique de la
Grece. Au besoin, si les Megas cherchent
a s’en aller, it peut menacer de faire ve-
nir la police, de chasser tout le monde
et de détruire le matériel, voire de le fai-
re examiner par des spécialistes grecs. ..
Il exigera qu’au moins lI'un des Megas
reste sur place, comme garantie/otage, au
cas ou...

Intermede

L"équipe va donc faire son rapporn au ma-
jor Daer Proder. Celui-ci sursaute a la
description de ce qu’a produit la machi-
ne. Si les Megas n’ont pas compris, {ui a
tout de suite saisi. Il leur demande d’at-
tendre dans la salle de débriefing. Il doit

en référer a un Vieux. Il revient quelques
minutes apras.

«Bon. Vous allez repartir. Vous accom-
pagnerez des scientifiques du Sanctoaire
jusqu'a I’Acropole. 1l est trés important
qu’ils puissent examiner cette machine.
Espérons qu’elle n’ait pas été touché de-
puis votre départ. »

En fin de compte, si les Megas ont construit
un 1étraedre, cela va étre utile. Mais ils se
feront remonter les bretelles sils n’ont
pas laissé quelqu’un en sentinelle. Les cas
de braches artificiellement provoquées
sont trop rares pour prendre le moindre
risque. ils seront cette fois avtorisés 2
emporter du matériel plus conséquent.
Quitte A prendre des risques, la Guilde
utilisera ses appuis dans les ministéres
terriens pour employer la valise diploma-
tique. On leur conseillera de s’armer el
d’emporter le matériel de mission type 4
etsS.

Athenes (bis)

Un certain temps aprés, selon le moyen
utilisé, les Megas sont de retour sur la ¢é-
lebre colline. lls sont accompagnés de
quatre « grosses 1éles », Yiv Maker, Teros
Penoes, Gagher Tyhutz et Doper fantinu;
des scientifiques qui ne sont pas habitués
a aller sur le terrain et qui, en plus, ne sont
jamais venus sur Terre, qu'ils considerent
d'ailleurs comme particulierement arrié-
rée. C'est donc sans cesser de bougonner
et de réler qu'ils vont faire le voyage. S'ils
reviennent par avion, ce sera particulia-
rement pénible. lls n’ont absolument au-
cun sens de la discrélion, ils sattendent
a trouver panout les mémes facilités que
dans les grandes villes les plus sophisti-
quées de V'AG el traitent les gens comime
des demeurés uniguement [ pour étre 2
leur service. Imaginez des nobles euro-
péens du XVle siecle, au fin fond de I Afri-
que noire. Ifs seront de vraies sources d’en-
nuis pendant tout le voyage et les Megas
auronl toutes les difficultés 2 les faire se
tenir correctement.

Arrivés sur I'Acrepole, ils se dirigent direc-
tement vers Ja machine sans faire atten-

Shinoken

La societe Shinoken

est bien plus qu'une
entreprise qui chercherait
a faire des beénéfices.
C'est aussi une société
secrete dont le but

est d'amasser le plus

de renseignements
possible sur l'univers

du paranormal,

d’'abord pour les stocker
en une gigantesque base
de données, ensuite

pour en comprendre

le fonctionnement

et pouvoir |'utiliser.
Financée par la richissime
et tres ancienne famille
Shinoken, gagner

de l'argent ne l'intéresse
pas pour l'instant.

Tout au plus fait-elle
quelques opérations
commerciales pour pouvoir
vivre sans se ruiner,
comme vendre

des informations a des
chercheurs de tous pays.
Il lui est aussi arrive

de faire chanter certaines
personnes pourvues

de dons speéciaux

et qui ne voulaient pas que
¢a se sache. Ces Japonais
sont parmi les rares
Terriens a avoir vaguement
entendu parler de gens
capables d’apparaitre

et de disparaitre au moyen
d'un tétraedre, mais ils
n'en savent pas plus sur
les Megas... Leurs activités
pourraient d'ailleurs faire
I'objet d’un scénario entier,
la Guilde pourrait

les trouver génants.

>
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Derion
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tion 3 I'équipe japonaise, exigeant des P)
qu’ils tiennent A Vécart ces «intrus s qui
les empéchent de travailler. Mais des po-
liciers sont venus dans Vintervalle exa-
miner les recherches. Le Mega qui est
resié aura da étre tes persuasif. Au besoin,
il aura d employer le Transfert. Les cher-
cheurs sortent leur matériel et aprés quel-
ques minutes d’examen, ils demandent
2 tout le monde de sortir,
y compris les Megas. Ils
resteront 13 pendant une
vingtaine d’heures de tra-
vail ininterrompu. Tout
cela ne sera pas du goOt
de Mikos Psatenakis qui
exige de savoir ce qui se
passe. (I a déja dii faire
preuve de beaucoup de
patience et étre particu-
ligrement persuasif pour
faire patienter son minis-
tere qui lui pose des ques-
tions embarrassantes. Il en
a plus qu’assez. Les Japo-
nais non plus n’accepte-
ronl pas facilement d’étre
tenus a I"écart. Nourris de
science-fiction, de « man-
gas» (les BD japonaises) et
de films fantastiques, ils
ont plus ou moins com-
pris qu’il s’agissait d’un
passage vers un autre uni-
vers, Et ils vedlent en sa-
voir plus.

C’est donc le lendemain
que les scientifiques de
la Guilde ressortent de (a tente. Verdict :
«On n’y comprend rien. En lout cas, ¢a
ne vient pas de ceite planete. On devrait
pouvoir la faire remarcher, mais ce sera
probablement la demigre fois. Nous pour-
rons ainsi faire un certain nombre d'cb-
servations capitales qui nous permetront
certainement de mieux comprendre son
fonctionnement. Vous pouvez, si vous
voulez, en profiter pour passer. Vous de-
vriez vous retrouver au méme endroit que
ceux qui sont passés par cette breche la
premiere fols. Mais apres votre passage,
la bréche se refermera définitivement. I
se peut méme que vous soyez. .. disons...
un peu secoués.... En tout cas, vous devrez
revenir par vos propres moyens. Voita. Il
n'y aura pas d’essai, ce sera un branche-
ment unique. Alors, rendez-vous demain
a 20h00, heure locale. Nous, on va dor-
mir. Reposez-vous aussi, vous risquez
d’en avoir besoin. »

Le passage

A I'heure dite, les quatre scientifiques ont
branché un énorme fouillis de cables et
de capteurs sur Ja machine, aidé par les
deux techniciens japonais. Les autres )a-
ponais assistent au « spectacle », surex-
cités, ainsi que Psatenakis qui a écarté Ja
police. Les chercheurs demandent aux
Megas de se placer & un endroit bien pré-
cis, a quelques melres de Ja. Un ronron-

nement commence 3 monter, se trans-
formant en bourdonnement tres grave,
désagréable. L'un des qualre se dirige vers
un trépied sur lequel il fixe avec précau-
tion un pistolet-laser de type courant {dans
I'AG) muni d'un viseur et d’un déclen-
cheur flexible, comme pour un appareil
photo. Il se tourne vers les P). « Préts?
Vous n‘aurez que quelques secondes pour
passer. Mais vous risquez aussi d’étre as-
pirés. A zéro. 3... 2... 1... 0!» Etil tire.
Le bourdonnement se transforme en un
son égange, comme si on passait un disque
microsillon de musique, 2 'envers. Com-
e prévu, un disque miroitant apparat,
provoguant un appel d’air violent qui
aspire les personnages qui sont juste 3
cOté.

La breche ne s’ouvre que pendant cing se-
condes. Elle s’acheve dans une explo-
sion, une vraie. La machine n’en a pas
supporté plus. Les scientifiques sont bles-
sés, rmais aux anges : ils onl réussi 3 avoir
des relevés. .. Les Megas vont encore en
prendre plein... Jes oreilles. Eventuelle-
ment, un Vieux pourrait &tre contacté par
un Guetteur qui lui indigue l'univers en
cause et peul méme créer une bréche
pour y emmener I’équipe. E1 hop !

Le passage est plutdl déroutant. Il n'y a pas
cette fois les trois voiles, la bréche est
trop fugitive et il n’esl pas possible de re-
venir en arriére. Les PJ auront tout de
méme quelques visions de morts alroces,
de scenes de tortures abominables, ot les
suppliciés sont bien souvent eux-mémes,
des flashes, des visions de kaléidoscope,
des vues spatiales, des terres inconnues,
des créatures étranges...

Les Megas atterrissent brutalement sur un
sol sablonneux, comme s'ils tombaient
d'une hauteur de trois metres. lls ne sont
pas sur I’Acropole, mais on peut voir une
ville a trois ou quatre kilomatres. C'est
Alhenes, aucun doute possible. On aper-
coit la colline de F'Acropole, au milieu. La
ville est considérablement plus petite que
V' Athenes qu'ils viennent de quitter. Et il
n’y a rien qui puisse faire penser a une vil-
le moderne. Elle est entiérement blanche,
ceinte de remparis, entourée de champs
cultivés. En regardant mieux, on peul re-
marquer que le temple du Parthénon n’est
pas en ruine. En fait, il est méme complet
et peint de couleurs vives.

Il s’agit bien &’Athenes, mais de celle qui
existait sur notre Terre, au Ve siacle avant
).-C. Et cet univers a une cenaine parti-
cularité : les dieux y exislent réellement !

L'Olympe
et ses dieux

De méme que I'inconscient collectif crée
les archétypes, des créatures invisibles qui
représenlent un courant de pensée, la fer-
veur populaire a créé des dieux dans cet
univers. Ils existent réellement, physique-
ment. L'Olympe est méme un univers de
poche qui lewr est associé (un peu comme
un univers-pendule, voir la Gazette ga-

lactique du CB n®75) et dont les habitants
se nomment Zeus, Héra, Athéna, Apol-
lon, Poséidon, etc. i ont tous des powrvoirs
magiques puissants et peuvent aisément
passer de I'Olympe 2 la Terre, mais uni-
quement dans les régions ol I'on croit en
eux, notamment Athénes. Comme ils doi-
vent opérer sur une plandte qui n‘est pas
magique, ils ne peuvent agir que dans une
zone limitée qui les entoure. C’est ainsi
que les dieux grecs ont de nombreuses li-
mitations. Ils peuvent se transformer 3 vo-
lonté, jouer avec les éléments, mais ils ne
peuvent agir que sur les gens qui croient
en eux. Ainsi, par exemple, si Zeus déci-
de de foudroyer un mortel qui croil en
lui, celui-ci verra effectivement un éclair
jaillir du ciel et le terrasser. Les autres
croyanls verront un corps calciné. Par
contre, un observateur athée verra sim-
plement (a victime tomber brusquement,
comme frappée d’un infarctus. Si un dieu
se manifeste sous forme humaine au mi-
lieu d'une foule et que tout le monde e re-
garde et parle avec lui, alors méme un
athée verra un homme discuter au milieo
de tous, mais sans qu'il y trouve quoi que
ce soit d’extraordinaire. Les dieux grecs,
s'ils ont des pouvoirs divins et s'ils résident
en des lieux extraordinaires, n'en sont pas
moins proches des hommes. Les hisioires
d’amour entre humains et dieux abon-
denl, et sont méme le point de départ de
nombreuses grandes épopées, suscitant
passions, jalousies et haines des deux co-
tés. Il y a méme de nombreux exemples
de dieux qui se sonl fait « terrasser ». (ls
sont réapparus juste aprés, mais cela mon-
we qu'ils ne sont pas invincibles...

Explication

Lorsqu’ils arriverent (3, fes deux hommes
projetés a travers les sigcles mirent quel-
ques instants 3 comprendre ce qui s’était
passé. Mais Derion reprit ses esprits plus
rapidement que Mulroney, et il en profi-
ta pour I'abattre. Il cacha son cadavre
dans un fossé, 3 une cinguantaine de
métres du point de chute. Cela remonte
a plusieurs semaines. Le tempo de cet
univers est en effet Irés inférieur au notre.
Puis il se dirigea vers la ville.

Lorsque Derion arriva, trois centaures ter-
rorisaient Athénes, exigeanl qu’on leur
remette les trois plus belles femmes de

Les quatre scientifiques
de la Guilde

118(9) D 16(8)
E10(5) P 12(6)
C12(6) A15(7)
Taille 180(13); Poids 90

V 16(8) M 15(7)
R 12(6) F 12(6)

Vie 6/3/1 Initiative 7; Esquive 5;
RT=98

Biologie, Chimie, Electronique,
Geologie, Informatique, Mécanique,
Medecine, Physique/Maths,
Transmissions 15 (NT6),



la ville. Ces créatures semi-divines ef-
frayaient la population qui n’osait pas les
affronter. Méme I’armée, forte el bien en-
trainée, ne tenail pas a se metire a dos ces
monstres conlre lesquels elle ne pourrait
rien faire. Seuls les anciens héras avaient
le courage de les combatire, et surtout
pouvaient bénéficier de I'aide des dieux.
Mais il n'y en a plus, et les Athéniens cher-
chaient 3 gagner du temps, pour deman-
der I'aide d’Athéna, laquelle restait déses-
pérément sourde. Derion tua les centaures
en lrois coups de laser. Pour lui, habitué
aux créatures exotiques des plan&tes vi-
sitées, ce n'était rien que trois animaux
dangereux faciles a abattre. Les Athéniens
furent médusés. Enfin un grand héros,
digne des anciennes légendes ! Il fut por-
té en Ilriomphe et traité comme le sau-
veur de {a ville. Derion, profitant de la
siluation, déclara qu’il était lui-méme un
dieu et méme le seul vrai dieu. Les autres
n’étaient que des incarnations qu’il revé-
tait. 1l avait décidé aujourd’hui de se ré-
véler aux Athéniens, pour leur plus gran-
de gloire. {l montra ses pouvoirs (ses armes
technologiques). El on le crut. Nombreux
furent ceux qui, res rapidemenl, se mirent
2 douter de I'existence des autres dieux el
qui vougrent aussildt un véritable culte a
Derion. Celui-ci s'installa dans le Parthé-
non et supplanta Athéna.

A cetle époque, les Grecs n'étaient déja
plus de fervents croyants, assimilant vo-
lontiers les superstitions el les cultes des
pays voisins. Les dieux n’étaient déja plus
aussi puissants qu’autrefois et la perte su-
bite d'un aussi grand nombre de fid2les
fit brusquement baisser leur « réalité ».
Depuis cet événement, ils sonl devenus
tres faibles, ne pouvant plus utiliser leur
magie comme avant. lls peuvent tout au
plus descendre sur lerre sous forme d'ani-
maux, mais ils ne peuvent méme plus
parler aux humains gui ne croient plus en
eux. Méme I'Olympe, leur demeure, com-
mence a devenir intangible. Les chants
des Graces ne soni plus aussi envoOlants
qu‘avtrefois, le nectar et I"ambroisie n’ont
plus de go(, les Muses sont ennuyeuses
et des vents glaciaux qu’Eole ne peut plus
contwoler ont envahi I'Olympe qui s'est as-
sombrie. Les dieux eux-mémes ont perdu
de leur vindicte, les disputes habituelles
ont fail place 3 un calme mortel... Seule
Athéna, la protecirice d’Athenes, donl le
culte est profondément ancré dans les es-
prits, garde une certaine lucidité, avec
Hermas, 'un des dieux les plus popu-
laires. Mais ils ne peuvent rien faire contre
Derion, qui ne croit pas en eux.

Athenes, -425

Les Megas ont débarqué dans ce qui cor-
respondrail A Athenes en 425 avant ).-C.,
sur notre Terre. {l y a quatre ans que Pé-
ricles est mort, laissant un vide considé-
rable dans la vie politique de la ville. C'est
Cléon qui lui succede. C'est I'époque de
Hérodote, Socrate, Sophocle, Hippocra-
te. La guerre du Péloponnése, entre Ja

Ligue spartiate et I'empire athénien bat
son plein. Le Parthénon est achevé depuis
sept ans, il est flambant neuf et fait I'or-
gueil des Athéniens.

Derion vienl de se voir accorder le droit
de cité. Il a réussi 3 mettre de son coté
I’Ecclésia, ' Assemblée. Sur I’Acropole, il
posséde une garde fidele, des hoplites
qui I’ont vu terrasser les centaures et qui
sont convaincus de sa divinité.

Et puis, pour ne pas s'aliéner fa popula-
tion, Derion a compris qu’il ne fallait pas
nier complétement I'existence des an-
ciens dieux. Il déclara qu'ils n“élaient que
de simples subaltemes complétement dé-
voués a sa cause. Mais voila que Derion
commence a se laisser déborder par ce
qu'il a créé. En effet, cet univers est par-
ticulidrement propice a la créalion d’uni-
vers divins liés. Et voila que, grace 2 la fer-
veur de milliers d’Athéniens, il commence
a acquérir des pouvoirs magiques. A son
grand étonnerment, Derion est maintenant
capable de faire apparaitre a volonté des
représenlations de divinités ou d’anciens
héros qui le soutiennent. Le probleme,
C’est qu'ayant une idée relativement vague
de (a myihologie grecque antique, il fait
de nombreuses erreurs. Il les raitrape en
disant que ce sont les anciens sages qui se
sont trompés. 1) a ainsi confondu Anémis
et Aphrodile, appelé Poséidon, Neplune
(qui sera le nom que lui donneront les
Romains, bien plus tard). Cerlains s’éton-
nent el commencent a se poser des ques-
tions. Mais cela passe tout de méme. Profi-
tant de I'absence de Cléon qui vient de
partir diriger le siege de Sphactérie, a
300km de (3, Derion commence 4 haran-
guer 'Ecclésia pour se faire élire a sa pla-
ce. Il cherche notamment a reprendre a
son compte la guerre en cours. Sachant
que les autres grandes villes verront d’un
mauvais ceil I'hérésie qu'il professe, il a
recommandé la fermelure momentanée
des portes de la ville, ne les ouvrant que
pour laisser entrer et sorlir les paysans
qui viennent au marché, mais unique-
ment ¢'ils sont connus de la garde ou peu-
vent montrer un laissez-passer sous la for-
me d’une tableite d'argile frappée d’un
sceau trés novateur : un pistolaser, sym-
bole de la puissance de Derion. De plus,
la loi martiale a é1é décréiée, chose qui
n‘élait jamais arrivée. Athénes est sous le

* joug des soldats qui patrouillent constam-

ment. On demande aux gens de ne pas
resier chez eux. On se rend toujours au
marché de I'Agora, on musarde toujours
sous les fraiches frondaisons. L'incertitude
regne 3 I'Ecclésia et 3 la Boulé, le Conseil
des Cing Cents. Derion est bien sir le
principal sujet de conversation. Beaucoup
s’enthousiasment de sa présence, certains
doutent.

Divine
rencontre

Ure fois arcivés sur le sol grec antique,
les Megas peuvent apprécier le calme qui

contraste avec le bruit continu de I’Athenes
moderne. La chaleur y est Ja méme (c’est
aussi I'é16), mais dépourvue de pollution,
elle est beavcoup plus supportable. Ils
sont dans la campagne, bien que dans
I’Athénes moderne, cet endroit fasse par-
tie de Ja ville. Ici, ¢’est une oliveraie. Un
petil ruisseau donne une eau limpide et
{raiche. Dans un fossé, 3 quelques meires
de 13, git un cadavre. C'est celui de Mul-
roney, reconnaissable a ses vélements
modernes. A coté, un pelil autel 3 la gloi-
re d’Athéna {qui créa I'olivier) porte des
traces de tirs de laser. L'endroit esi dé-
serté, Derion a interdit qu’on ¢’y rende, le
déclarant maudit. Quelques soldais font
respecter I'interdiction en montant la gar-
de autour de la zone. Ils ont pour mission
de tuer tout étranger qui en sortirait. De-
rion a en effet pensé qu’il pouvait arriver
d’autres personnes de la méme maniere
que lui, a sa recherche. Il a entendu par-
ler des Megas et s’en méfie.

Peu de temps aprés leur arrivée dans cet
univers, les Megas vont remarquer une
chouette qui les survole, se posant de
temps en temps dans des arbres qui sont
a proximité. Les Megas pourront trouver
bizarre de voir une chouette voler ainsi en
plein jour. Et ifs auront raison : il ne s"agit
pas d’un animal ordinaire, mais de la vé-
ritable déesse Athéna sous sa forme fa-
vorite. Elle les écoute, inquigte, pour sa-
voir s’ils sont de la méme race que celui
qui est arrivé de la méme maniere. A la
conversation des Megas, elle va se rendre
compte que ceux-la sont venus pour cher-
cher I'autre. Elle se dévoilera alors, ap-
paraissant sous la forme d’une jeune fille,
se fransformant volontairement sous leurs
yeux pour mieux leur faire comprendre
qui elle est.

« Bonjour. Seriez-vous de ces dieux qui
viennent du méme endroit que I'autre ? Je
suis Athéna, protecirice d’Athenes et des
héros vaillants et courageux, et je ne peux
malheureusement pas assurer ma tache et
protéger mes enfants qui sont dans la dé-
tresse. J'ai grand besoin de héros. Car cet-
te fois, nous, dieux de I'Olympe, sommes
impuissants. Nous perdons peu 3 peu de
notre divinité. Méme I'Olympe, nolre ré
sidence si belle autrefois, a perdu sa lumie-
re. Elle ressemblera bientdt au Tartare, le
royaume d’Hades, bien que méme ce lieu
perde de sa consistance. )l n’y a que vous,
qui connaissez a la fois notre existence et
celle de cel intrus, qui puissiez agir. Il est
en train de nous supplanter aux yeux des
Athéniens et cela commence 3 s’étendre.
Déja Eleusis, la ville sacrée, commence 2
douter. Seuls Hermes aux pieds ailés et
moi-méme avons conservé quelque luci-
dité, alors que nos semblables ne sont plus
que des marionnettes qui sombrent peu a
peu dans [‘apathie. Je ne puis hélas vous
&re que de peu d'utilité, si ce n'est vous
guider dans la ville et vous conseiller. Il
vous suffira de minvoquer pour que je
sois pres de vous. »

| faudra dans un premier temps passer le
cordon de gardes. Ensuite, pour renirer

Un hoplite athénien
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1(5) D12(6) V10(5)

M10(5 E10(5)

P12(6) R14(7)

F 14(7)

C13(6) A09(4)

Taille 170(12); Poids 72
Vie 6/3/1; Initiative 6;
Esquives 7; RT=62

Armes : glaive (CA3, CD3),
javelot (CAS, CD4),

arc (CA4dé6).

Protections : jambieres,
casque, cuirasse et grand
bouclier de bronze

(CD lame 7, choc 4,

rayon 5). Cuisses et bras
sont nus.

Attague/Parade mains nues

et

armes blanches, Prise,

Renverser, Armes

a distance 8; Grimper;
Nager, Rem détail/son/
odeur/goiit/ contact,

Eq

uitation, Science

militaire, Premiers soins 5;

En

durance, Vigilance 10.

Un cavalier athénien

Idem sauf : Equitation 10
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Les dieux

Il est inutile de donner
leurs caractéristiques :

ce sont des dieux

et ils peuvent faire ce gu'ils
veulent... en temps normal.
Tant que les Megas

n‘ont pas réussi

a se debarrasser de Derion,
ils peuvent tout juste

se transformer en animaux,
se rendre invisibles,

se téléporter,

se rendre dans I'Olympe.
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dans 1a ville, il faudra dérober un lais-
sez-passer a un paysan, ainsi que des vé-
tements locaux.

Comment
¢liminer
le probléme

Il existe dés lors deux solutions. Ou les
Megas se saisissent de Derion et le rame-
nent Ja ol il faul, ou ils montent une gros-
se mise en scene avec force manifesta-
tions divines pour amener I'usurpateur 3
changer d'avis quant 3 |existence des
dieux. D&s qu'il commencera A croire 3
leur réalité, ies dieux pourront s’occuper

Derion

118(9) D14(7)  V15(7)
P12(6) R126)  F19(6)

Taille 165(6); Poids 80

Vie 6/3/1 Initlative 6; Esquive 5; RT=54

M 14(T)
C19(6)

de lui eux-mémes... ou le tolérer l3. En
effet, en simégrant i cet univers, il cesse
d'étre un danger. Les Megas, qui connais-
sent fa réalité « physique » de ces dieux,
n’ont rien A craindre pour leur intégrité.

Mais il faut d'abord trouver Derion. Si on
peut Je rencontrer facilement en ville,
guand il fait un discours 3 I’Assemblée
ou guand il fait des « prophéties » au Par-
thénon, il est toujours tres entouré. Méfiant,
il se peut qu'il remarque et identifie tres
vite ces gens qui sortent de 'ordinaire. Le
moyen d’arriver a le neutraliser est lais-
sé a I'imagination des PJ. Athéna et Her-
mes les aideront de leur connaissance
des lieux, pouvant les faire passer éven-
tuellement par des passages secrets. .
Hermes, en particulier, pourra leur sug-

E 10(5)
A 15(7)

Armes : Pistolet laser (laser léger), poignard

Attaque mains nues et armes blancheg, Parade, Esquive, Prise, Renverser 6;
Tir 10; Biologie, Médecine 4; Chimle, Electronique, Informatique,
Mécanique, Physique/Maths, Transmissions 10; Baratin, Comédie,
Débrouifle, Dialogue, Expliquer, Organiser, Psychalogie, Pegre 8; Vigilance,
Armements, Sabotage, Transmissions 4. Le reste & 0 ou moins.

MEM 5+bonus local = 7 & Athénes uniquement.

Sorts maitrisés (inconsciemment) :

rang  portée

Appeler un faux dieu

Abuser un sens
Lancer un éclair
Suggestion 4

8 hars pere.
Lévitation 9 moy

4 moy

5 moy
coturte

effet diff
oui/non

durée
instant.
MRrd
MR rd
instant.
MR heures oui/non 3

oui/non
oui/non

oul/non

Contrebandier sans scrupule, Derion est avant tout intéressé par le pouvoir
et la puissance. Pour cela, il utillse sans vergogne des technologies
supérieures dans des mondes moins developpés. il est fiché dans tous

les services de police de 'AG pour l'avolr déja fait 3 de nombreuses
reprises, heureusement if a toujours été interrompu. Son grand réve

est la Terre et ses civilisations aussi diversifiées qu'originales, relativement
bien connue dans 'AG. Notre Terre du XX siecle est deéja trop avancée
pour pouvoir y faire un putsch en toute impunité. Il a trouvé par hasard

de tres vieux ouvrades traitant d’univers paralléles et d'une machine

poury passer. Il y a vu le moyen de connaitre enfin une antique civilisation
termienne. Avec beaucoup de chance et un vaisseau bien équipé, il est
parvenu a atteindre fa Temre (il y en a plus qu‘on ne cralt qui y parviennent),
il a rencontré une société de Japonals passionnés d'ésotérisme, bien
équipés, et a construit sa machine grice a elow Mais I fallait un haut lieu
mystique pour que cela fonctionne. Or, la Gréce I'avait toujours attiré...

Grand baroudeur, habitué a se sortir seuf de toutes les sftuations,
il posséde tout un arsenal de dadgets, dignes d’un James Bond
des étolles... ou d'un Mega...

Détall de I'éguipement de Derion (ce qu'il porte constamment sur lul

et qu'it avait quand il est passé accidentellement par la bréche): Jaser léger,
parafysant, mini-médiset NTé, multidétecteur NTé, bouclier a énergie,
projecteur holo, ceinture a antigrav, jumetles startron, une dizaine

de micro-grenades (dégats 3d6), bague laser, fil-scie, briquet, drogues

en tout genre. ..

gérer une ruse. Cela pourrait consister A
uliliser le projecteur holo pour faire ap-
paraitre un dieu qui renierait Derion pu-
bliquemnent... Lorsque Zeus aura retrouvé
toute sa puissance, il commencera par
transfarmer Derion en vache. Aux Megas
d’en faire ensuite ce qu'ils veulent,

Quelques jours aprés cette histoire, Cléon
revient, victorieux. L'hisloire reprend son
cours. Si les Megas ne sont pas arrivés i
leurs fins, une guerre civile éclatera entre
partisans de Cléon et ceux de Derion. Les
P) pourront profiter du wmulte pour agir.
Pour repartir, les Megas seront contraints
de construire un tétraddre. Les dieux,
ayant retrouvé leur puissance, pourront le
construire, mais pas I*activer. 2

Les douze dieux de I'Olympe

Aphrodite, déesse de I'amour,

de la beaute et de la fecondite.
Arbre consacré : le myrte; animatx:
le cygne, le moineau, la colombe.

Apollon, dieu de la lumiére et

de la beauté, associ¢ a la médecine,
la musique, la poésie, la prophétie.
Arbre consacré : le laurier;

animaux : le dauphin et le corbeali.

Ares, dieu de la querre,
du massacre, détesté de tous les
autres. Animal consacré : le vautour.

Artémis, déesse de la chasse, sceur
jumelle d'Apollon. Arbre consacté :
le cypres; animal: la biche.

Athéna, déesse de la guerre noble
et de la sagesse, patronne des arts
et de I'artisanat, protectrice
d'Athenes, aussi appelée Parthénos,
la Vierge. Arbre consacré : |'clivier;
animal : la chouette.

Héphaistos, dieu du feu, maitre
des forges.

Hades, dieu des enfers.

Hermes, messager rusé des dieuy,
dieu des voleurs.

Héra, épouse jalouse et rancuniére
de Zeus, protectrice du mariage.
Animal consacré : la vache

ou le paon.

Hestia, déesse du foyer,
protectrice des nouveau-neés.

Poséidon, dieu des mers
et des cours d'eau. Animal
consacre : le cheval ou le taureau.

Zeus, roi des dieux, dieu

des phénomeénes atmosphériques.
Arbre consacré : le chéne; animal:
l'aigle.

Selon certaines références,
Déemeter et Dyonisos sont

dans I'Olympe et Hestia et Hadés
n’y sont pas.



a population de Pépoque
L sl constituée de 40000

citoyens, 20000 méte-
ques, 200000 personnes libres
avec les fermmes et les enfants,
et plus de 300000 esclaves.
L’armée permanente com-
prend 27 000 hommes (hopli-
tes, cavaliers).
La sociéié est structurée en
trois classes : citoyens, esclaves
et méteques (Phéniciens, Phry-
giens, Egyptiens, Arabes). Les
P} seront considérés comme
des méleques (sans que ce soil
une insulte), ainsi on ne s’éton-
nera pas de leur physique dii-
férent de celui des Grecs. Seuls
les hommes peuvent étre ci-
toyens et seuls les ciloyens
peuvent voter, &lre éligibles et
occuper des postes politiques
importants. Les femmes n’ont
aucun droit politique ou juri-
dique. Les méteques servent dans I'ar-
mée athénienne, comme hoplites ou sol-
dats d’infanterie légére et surtout comme
rameurs. lls sant aussi ouvriers dans le
batiment ou dans les mines. lls peuvenl
aussi exercer des professions « libérales » :
artisans ou méclecins. lls ont accés aux
thédtres, aux gymnases, aux temples. Pour
s'installer dans fa ville, ils payent une laxe
annuelle de 12 drachmes pour les hom-
mes et 6 pour les femmes. Les anciens
esclaves prennent souvent le stalut de
météque.

Laville

Alhénes est une ville bourdonnante. Les
rues, bordées d’échoppes, grouille de mon-
de. Les maisons sont en torchis ou en bri-
ques, blanchies a la chaux. Les plus pau-
vres n‘ont qu’un rez-de-chaussée, tes plus
aisés ont un étage avquel on accede par
un escalier de bois a )'extérieur. Les murs
des maisons élaient si fins qu'il élait facile
d’y faire un trou, méthode d'ailleurs uti-
lisée par les cambrioleurs. Du coup, on
pouvait passer d’'une maison a l'autre en
cas d’urgence, sans sortir, en raversant les
murs mitoyens.

Les portes s’ouvrent sur ‘extérieur et les
ruelles sont si élroiles qu‘avant de sortir
de chez soi, on (rappe a la porte pour
avertir et ne pas éborgner un passant. Les
fen@lres sont loute petites et en hauteur.
Les toits sont en tuiles, avec parfois un
wrou pour laisser échapper la fumée. Ce
trou est d’ailleurs souvent simplement
une Wwile du toit qui est déplacée a I'aide
d’une perche.

Les rues ne sont pas pavées, donc tres
boueuses. Les embouteillages de véhi-
cules y sont fréquents. L'hygiéne esl moing
que rudimentaire, les rues sont sales, les
mauvaises odeurs régnent, la vermine tel-
le que puces et punaises est nombreuse,

ainsi que rats, mouches et moustiques.
On apprivoise d'ailleurs des belettes pour
faire la chasse aux rongeurs.

® Les quartiers: le Scambonidai est le
quantier des riches ; le Céramique, le Cal-
lytos el le Mélite sont populaires.

@ La nourriture : pain, olives, viandes
(chevreau, moulon, volailles, gibier, mais
surtout porc, la moins chere), choux, pu-
rée de feves et lentilles, poissons (les moins
chers : sardines, thons et anchois ; les plus
chers : anguilles du lac Copais ; le marché
au poisson de I’Agora était particuliére-
ment bien achalandé), coquillages, mol-
lusques, calmars el cruslacés, ail, oignon,
fromage, miel (qui fournit le seul sucre dis-
ponible), fruits (frais ou secs; figues, noix,
raisins), friandises (gileaux au miel). Le
plat préféré des Athéniens : le brouet noir,
sorte de rago(it trés relevé avec du pore, du
sang, du vinaigre et du sel.

® Les boissons : lait de chévre, hydro-
mel, vin doux, vin résiné (mélangé a de
I'eau salée et diverses aromates, menthe,
cannelle, thym) et surtoul I'eau de sour-
ce, trés appréciée.

® La monnaie : une drachme = 6 oboles ;
une mine = 100 drachmes ; un talent = 60
mines. Un esclave manceuvre = 2 mines,
une esclave = 3-4 mines, un ouvrier qua-
lifié = 3 2 6 mines. Salaire moyen d’un
ouvrier: 2 drachmes par jour. Les gens
étant souvent tras légérement vétus, voi-
re nus, I'argent se transponait fréquem-
ment dans la bouche.

Les métiers

® En boutique : barbier, forgeron, ciseleur,
ébéniste, menuisier, usserand, cordonnier,
potier, joaillier, bronzier, libraire, boucher,

AIDE

Portrait d’Athenes au V¢ siecle av. J.-C.

poissonnier, chaudronnier, vendeur (de
légumes, de vins, d'ustensiles de ménage,
d'anticles de toileite féminine), boulanger,
médecin, parfumeur, fabricant (de figu-
rines de terre cuite peinte, de vases peints,
de sculptures, d’instruments de musique,
d’armes et de boucliers - la manufactu-
re d’armes de Céphalos employait 120
esclaves), etc.

® Au marché : marchand (de grains, d'ail,
de fruits, de miel, d’esclaves, de coqgs de
combat), boulanger, fromager, artisan,
boucher, poissonnier, Les boutiques de
marché sont des baraques en planches,
couveries de peaux ou de claies d'osier,
ou plus simplement des parasols a un
pied.

® Autres métiers : tailleur de pierre, mi-
neur, cocher, terrassier, charpentier, mo-
deleur, tourneur d’ivoire, fondeur d’or,
boueur (ramasseur d’ordures), musicien,
danseuse, prostituée, acieur, agriculteur,
éleveur (porcs, chevres, beeuls, chevaux,
moutons), apiculteur, entrepreneur de tra-
vaux publics, voiturier, charron, peintre,
émailleur, matelot et pilole, etc.

@ Esclaves de maison (de riches) : portier,
cuisinier, pédagogue, servante, ouvriers
qui broient le grain, filent, lissent, vont
chercher V'eau.

@ Les activités des plus riches sont la po-
litique, la poésie, la musique, les fétes et
surtout les discussions interminables sur
tel ou te! sujet... Péricles, qui, déj3, cher-
chait 3 éviter le chémage, ordonnait de
grands ouvrages qui permeltaient de sa-
larier pendant longtemps de nombreux
corps de métier. Les professions les mieux
considérées sont les anlisans et les artistes,
ces derniers formant une véritable aristo-
cratie. s
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Cette aventure, prévue pour un groupe de 4 ou 5 voyageurs, peut étre jouée
avec les regles complétes de Réve de Dragon, ou celles d’Oniros, sa version
d'initiation au jeu de réle. Aucune compétence n’est spécialement requise.

La présence de haut-révants est facultative, de méme que celle de combattants.

Introduction

Tout commence en vue du petit village de
Muset. Les voyageurs n’ont aucune connais-
sance de la région, soit qu'ils viennent
de sortir clu gris réve, soit qu'ils ont été vic-
times d’une déchirure du réve. Dans tous
les cas, ils ont cheminé une bonne partie
de la journée et I'on peut supposer qu’ils
ont hate de parvenir a un lieu civilisé, ne
serait-ce que pour se renseigner sur la ré-
gion. Au choix du gardien des réves, ils
ont pu errer dans les collines au nord du
village, en sorte de tomber sur celui-ci
en fin de journée, ou déboucher sur la
route et décider de I'emprunter. S'ils sui-
vent la route vers "ouest, supposer qu'ils
I'ont découverte entre Perkal et Muset,
et inversement, entre Lilac el Muset sils
la suivent dans ['autre sens. Il est entin
suggéré que le temps soit mauvais, quel-
le que soit la saison : température plutot
fraiche, averses, rafales, eic. |l est en ef-
tet indispensable que les voyageurs re-
quierent I’hospitalité du village plutot que
de camper 3 la dure, el ce faisant, puis-
sent entendre parler de la maison des
voyageurs hantée.

Muset

Muset est un petit village agricole composé
d’une vingtaine de fermes et de leurs dé-
pendances, granges, élables, bergeries,
eic. Toul autour, les terres cultivées bien
entrelenues attestenl une certaine pros-
périté. Les maisons du village sont toutes
des constructions assez basses, d’un seul
niveau, coiffées d'un épais toit de chau-
me. En pierre pour la plupari, elles ont
I’air solide, mais sans grace ni ornemen-
1ations superflues, a 'exceplion d'une seu-
le, consiruite en bois, haute d’'un étage
en plus de son rez-de-chaussée, entourée
d’un balcon aux rambardes sculptées. 1l
s'agit de la maison des voyageurs. Cette
maison n’est pas située au centre du vil-
lage, mais [égerement en retrait a I'un des
bouts de I’'agglomération, donnant sur la
route. Au choix du gardien des réves, la
maison des voyageurs peul &tre située a
I'est ou a {'ouest, colé Perkal ou coté Li-
lac, tout dépendant par ou arrivent les
voyageurs. Il esl en effet conseillé gue ce
soit la premigre maison qu'ils apergoivent
en découvrant le village, de fagon a en éire
d’autant plus frappés que le resle des ha-
bitations est d’un style sans commun rap-
port. (Le plan exact du village est laissé a
(a discrétion du gardien des réves.)

L’accueil

I{ est environ mi-Epées lorsque les voya-
geurs pénétrent dans Musel. Les villa-
geois sont occupés aux derniéres taches

du jour : rentrer les béies, les abreuver, les
nourrir, etc., et le comact peut s’opérer
sans difficulté. Les voyageurs sont ac-
cueillis sans crainte ni surprise : de toute
évidence, la coutume du voyage est ici
une chose connue. Aprés les présenta-
tions d’usage, ils peuvent obtenir les pre-
miers renseignements sur (a région, a
commencer par le nom du village, puis on
les adresse a Zanith, I’'hdtesse de la mai-
son des voyageurs. Cette derniére est une
ferme de soixante ans, petile et ronde,
aux cheveux blancs comme neige. Aver-
lie de la présence des voyageurs, elle ac-
court en compagnie de son petit-fils, Eris,
un jeune homme de dix-sept ans, pour les
prendre en charge.

Habituée aux voyageurs, Zanith ne s’éon-
ne pas que ces derniers ne sachent rien de
la région (il est bien connu que les voya-
geurs cheminent tout aulant dans leurs
réves que sur les routes et sont toujours
plus ou moins perdus Y, et lout en les ren-
seignant (selon les questions posées), elle
annonce que l’on respecte 2 Muset la
coutume de loger gratuitement les voya-
geurs et de leur offrir le souper. Sur guoi
elle déclare qu’elle va aller chercher les
clés pour leur ouvrir 1a maison des voya-
geurs, puis Eris leur apportera a boire
dans la salle du bas, ainsi qu’une bonne
marmite de soupe accompagnée de pain
frais, puis... lci, I'hdtesse se trouble (é-
geremenl. « Puis, ajoute-t-elle, on vous
trouvera bien un coin de grange pour pas-
ser la nuit. Je vais demander au pére Mieu-
vel, il acceptera sarement de vous loger
dans son grenier. »

Les réticences

C'est ainsi que les voyageurs apprennent
("existence d’une maison des voyageurs a
Muset ; et plus encore, qu'ils découvrent
qu'il sagit de I’élégante maison de bois
sculpté qui se lienal a V'entrée du village.
La bizarrerie de la proposition de Zanith
ne devrait alors mangquer de les frapper :

pourquoi diner dans la maison des voya-
geurs el aller coucher dans une grange ?
C’est toutelois 3 eux de poser la ques-
tion. Non seulement Zanith n’abordera
pas le sujet spontanément, mais sera
méme réticente 3 donner des explica-
tions. C'est ici un moment de jeu de réle
délicat pour le gardien des réves : il faut
qu'il se laisse arracher les informations,
comme  regret, lout en suscitant la curio-
sité cles joueurs pour leur donner I'envie
d’en savoir plus. Si les voyageurs accep-
tent sans sourciller de dormir dans un
coin de grange alors qu'il existe une si
belle maison des voyageurs — d‘aulant
qu’elle est expressément désignée com-
me telle —, ils passeront complelement a
cbté du scénario.

«La vérité, avoue finalement Zanith, c'est
que la maison des voyageurs est hantée.
Tant qu'il fait jour, il n'y a rien 4 craindre,
¢’est pourquoi on pourra vous y servir a
diner ; mais dés |a tombée de la nuit, il s’y
passe des choses terrifiantes. Pour votre
sécurité, mieux vaut coucher ailleurs. »

La maison
des voyageurs

Les renseignements suivants peuvent étre
obtenus en continuant d’interroger Zanith
ou n’importe quel aulre villageois.

La maison des voyageurs de Muset date
d'une soixantaine d’années. Elle fut batie
par un voyageur nommé Martelon, qui
avait é1é maitre charpentier avant de se
lancer sur les routes. Martelon éiait arri-
vé au village en piteux état: lui et ses
compagnons avaient été attaqués pac des
Groins dans la forét d'Eskamoth. Les vil-
lageois les soignerent, et c’est pour les
remercier que Martelon décida de leur
offrir une maison des voyageurs aussi bel-
{e que possible el digne de leur hospita-
Jité. Avec ses compagnons, il mit pres de
deux ans a la batir. Cela fait, estimant
avoir payé sa dette, il repartit vers la cité
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de Biscorne et on n’entendit plus jamais
parler de lui. La maison des voyageurs
remplit alors son office et personne n’eut
a s'en plaindre pendant les dix années
qui suivirent. Puis les choses changgrent
brusquement il y a environ cinquante ans.
Une nuit, les voyageurs qui y couchaient
s’en échapparenl en hurlant. lls raconte-
rent que les meubles s’étaient mis i bou-
ger toul seuls, puis qu’ils avaient senti
des «choses », et la terreur les avait sub-
mengés. On pensa que c'étaient des voya-
geurs fragiles. Mais la méme mésaventu-
re arriva aux voyageurs suivants, qui
déclardrent que la maison était hantée.
Aprés leur départ, un villageois coura-
geux se porta volontaire pour passer la
nuit dans la maison et vérifier ce qui s’y
passait. Mais quoiqu'il ot renommé pour
son courage, on I’entendit hurler 3 son
tour, et, bléme comme un linge, il affirma
que quelque chose avait voulu lui «dé-
visser les oreilles . Depuis ce jour, plus
aucun villageois n’osa séjourner dans la
maison durant la nuit. De jour, en effet,
la maison semble inoffensive.

Cela remonte donc a cinquante ans. Zanith
n’avait que dix ans a I'époque, e1 Rascom-
be, I'Ancien du village (qui tient le réle de
chef), avait 1out juste vingt ans. Il est le
seul villageois encore en vie A avoir connu
Martelon et 3 avoir vu bitir la maison,
mais il n’&ait lui-méme qu’un gamin de dix
ans. Quant au covrageux volontaire, un
certain Panir, voila déja vingt ans qu’il est
décédé de sa belle mort.

Au fil des ans, il y eut nombre de voyageurs
suffisamment déraisonnables ou incrédules
pour insister & passer la nuit dans )a mai-
son, el tous s’en enfuirent épouvanlés.
Alors I'hétesse de conclure: « En ce qui
vous concerne, j’'espére que vous aurez
davantage de bon sens!»

Il <’ agit évidemment d’un défi. Si les voya-
geurs suivent sagement les conseils qu’on
leur donne, ils passeront 3 ctté de I'histoire.
Maisily a gros a parier (et a espérer) qu'ils
se sentiront piqués au vif, et qu'au moins
I’un d’entre eux, ne serait-ce que par cu-
riosité, n‘aura de plus grande envie que
de se montrer « déraisonnable ». Soupi-
rant et hochant la téte, Zanith leur fera
alors faire le tour du propriétaire, i la fa-
veur des dernigres lueurs du jour, puis les
laissera s'installer.

Description des lieux

Toujours bien entrelenue (malgré son in-
utilité), régulitrement repeinte d’un ca-
maieu de beige et de brun, la maison est
entierement en bois, y compris le toit fait
d’un assemblage de plaquettes goudron-
nées en guise de tuiles. Quoiqu’on y loge
peu, elle est propre et balayée.

1. Préau. Ouvert sur I'extérieur, le préau
est situé sous la chambre longue et le bu-
reau. De gros piliers de bois supportent la
partie supérieure de la maison comme
des pilotis.

2. Salle a manger. C’est dans cette salle
qu’Eris servira le diner des voyageurs. Les

deux portes, donnant respectivement sor
Je préau el sous le grand balcon, sont
usuellement verrouillées (difficulté -3),
La fenélre n'a pas de vitrage, rien qu'un
volet de bois. Pour tout ameublement, la
salle contient deux tréteaux et des plan-
ches (pour servir de table) et une demi-
douzaine de labourets.

3. Cuisine. Depuis la « hantise », (2 cuisine
est désaffectée et ne contient plus aucun
matériel, 3 I'exception d'un fourneau de
briques, a gauche de Iescalier, sous une
hotte de bois communiquant avec 12
cheminée. Le fourneau esl propre, sans
aucune cendre ; les repas des voyageurs
son! préparés chez Zanith. L'escalier fait
un métre de large.

4. Petit salon. L'escalier de la cuisine dé-
bouche directement dans cette pidce, meu-
blée d'un tapis de laine sur le so, d'une
table ronde, de quatre chaises et d’un fau-
leuil 3 bascule. Un petit bougeoir avec
une bougie neuve est posé sur la table, La
porte donnant sur le grand balcon est
constituée de deux parties, inférieure el
supérieure, comme une porte d'écurie.
On peut F'ouvrir entigrement pour sortir, ou
n’ouvrir que la partie supérieure en guise
de fenétre. L'ensemble est fait de bois plein,
sans vitrage. Toutes les pories de I'élage
sont sur ce méme modele. Noter que I'ac-
€5 aux autres pieces se fait obligatoire-
ment via le grand balcon.

5. Chambre carrée. Sept lits meublent
cette chambre, cadres de bois supporant
une literie constituée d’une paillasse,
d'une paire de draps, d'un oreiller et d’une
couverture. Le toul est propre. Sur chaque
mur, une longue élagere de rangement
surplombe la téte des lits. Sur chaque éta-
gére est posé un petit bougeoir avec une
bougje.

6. Chambre longue. Pizce meublée de
cing lits {semblables aux précédents),
d’un coffre de rangement (vide), d’un
banc et d'une étagere. Il y a également un
bougeoir et une bougie. Celte pizce re-
pose «sur pilotis » au-dessus du préau.
7. Bureau. Le bureau termine la partie de
la maison «sur pilotis ». Martelon vou-
lait que les voyageurs aient un lieu pour
lire ou méditer en paix, d’ob I'idée du
bureac. On y trouve une table, deux
chaises et un lutrin. Des rayonnages ta-
pissent tous les murs, mais vides de livres
et du moindre parchemin. )l n’y a ni bou-
geoir ni bougie. Noter enfin que le bureau
n’est accessible que via la chambre car-
rée et le petit balcon.

8. Grand balcon. Desservant le pelit sa-
lon el les deux chambres, le grand balcon
esta ciel ouvert. )l fail 2 m de large, avec
une rambarde haute de 1 m.

9. Petit balcon. Mémes caraciéristiques.

Le fantome

La maison des voyageurs de Musel es
réeflement hantée. Son fantome, toute-
fois, n’est pas une entité de cauchemar
usuelle, lelle que ces entités sont décrites
dans les regles. If ressemble beaucoup

plus a un fantdme «classique », comme
ceux que certains affirment exister réel-
lement dans notre monde. Comment un
telle chose est-elle possible dans le mon-
de de Réve de Dragon? La responsabili-
té en incombe évidemment 2 Thanatos.
La vérité, qui sera révélée par le fantome
lui-méme - seul moyen de la découvrir -
est la suivante.

Osnar Maragua (c’est [e nom du fantdme)
&tait un voyageur. Il voyageait avec deux
compagnons, des freres jumeaus, Eikor et
Bastim Klamoti. L’entente entre eux était
assez bonne jusqu’au jour o0, s’élant re-
trouvés dans une sombre forét, ils dé-
couwvrirent une sorte de cairn 3 demi en-
foui sous la mousse. Quoiqu'Osnar fal
d’un avis différent, les deux autres déci-
derent de voir ce que ces pierres dissi-
mulaient et mirent & jour une sépulture.
La tombe contenait un squelette, avec,
pour tout objet, un anneau d’or nanti
d’une gemme 2 I'éclat sombre, passé 3
I'un des doigts du mort. Fascinés par I'éclat
du bijou, les trois hommes commencerent
par se disputer pour savoir qui en aurait
la garde, puis se départagerent en tirant
3 [z courte paille. C'est ainsi que la bague
échut a Osnar Maragua. !l ignorait, de
méme que ses compagnons, que la bague
possédait un monstrueux pouvoir thana-
taire, véritable entité en elle-méme. A
Vinstant méme oo il (a passa a son doigt,
Osnar {ut enchainé aux forces noires du
cauchemar.

La forét en question était la forét d’Eska-
moth. Le soir méme, les trois voyageurs
ammiverent en lisiere, puis découvrirent le vil-
lage de Muset et son accueillante maison
des voyageurs, ol ils furent aimablement
Invités a passer la nuit. Or la bague de-
mandait déja une victime, elle avait déja
condamné son nouveau propriétaire. Les
deux fréres parurent soudain frusteés par le
résultat du tirage au sont. lls demandeérent
a Osnar qu'on le recommencat; et celui-
ci, bien évidemment, refusa. Alors, tandis
qu’Elkor retenait I'attention d’Osnar, Bas-
tim se saisit du lourd chandelier de fer for-
8€ qui se trouvait sur fa table et lui en fra-
cassa te crane. Osnar tomba raide mort, et
I'un des jumeaux (peu importe lequel)
s'empara de la bague qu’il mit (plus pru-
demmenl) dans sa bourse. Le crime eut
lieu dans le bureau. Le chandelier, 'amme
du crime, représentait un poing dressé,
avec un socle av niveau du poignet, et
entre les doigts serrés, une cavité permet-
tant d'y ficher la bougie. '
Au matin, les deux fréres quittérent le vil-
lage en emporiant le mort avec euy, le
soulenant chacun d’un bras sous les ais-
selles. Aux villageois élonnés, ils répon-
dirent avec force clins d'ceil que leur com-
pagnon avail passé une maovaise nit,
e, pas toul 2 fait dans son assiette, avait
encore besoin de récupérer. Le chef du
village crut 2 une indisposilion de haut-ré-
vant (il y en avait souvent parmi les voya-
geurs) et les laissa partir. Dans leurs baga-
ges, les assassins emportaient également
le chandelier en forme de poing, encore
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vement la bonne et 'unique :
pour mettre fin i la hantise,
il faut rapporter le chandelier
dans le bureau.

Pour cette raison, la nuit, {a
présence d’Osnar Maragua
se fait toujours sentir au pre-

mier étage de [a maison,
dans toutes les pieces, pas
seulement le bureau, ainsi
que sur les balcons. Des qu'il
sent des vivants, il fait 10ul
pour les terroriser. Son but,
cependant, n’est pas la mé-

couvert de sang, soustrayant ainsi tout
indice de leur crime. Dés qu’ils furent
loin du village, ils abandonnerent le corps
dans un sous-bois, et continuérent leur
route vers la cité de Biscorne. Arrivés a la
ciié, ils revendirent le chandelier 3 un
brocanteur, et, en ce qui concerne notre
histoire, peu importe ce qu'ils sont de-
venus depuis. Cela se passait il y a cin-
quante ans.

La hantise

Etant mont sous I’emprise de I'entité tha-
nataire, Osnar Maragua ne s’est pas ré-
veillé dans un autre réve comme fait nor-
malernent tout individu qui meurt. Les
Dragons qui le révent continuent de le
cauchemarder, a demi dans les limbes,
ni mort ni vivant. Fort est leur désir de se
flibérer du cauchemar pour repartir d’un
réve neuf, mais leur attention est restée
cristallisée sur "arme el le fieu du crime,
le bureau de la maison des voyageurs et
le chandelier en forme de poing. Ces deux
éléments étant désormais dissociés, il en
ésulte comme une déchirure dans leur
réve, une incertitude, une permanente
angoisse. C'est ainsi qu'ils ne sont ni tout
a fait endormis ni tout a fait réveillés, et
que le réve d’Osnar Maragua n’est plus
qu’une interminable douleur a I'état brut.
Il existe toutefois une solution 3 cet &tat de
chose, un remede dont ce qui conslilue
désormais le réve ¢’Osnar Maragua pos-
sede une obscure conscience : il faudrait
que le chandelier funeste réintégre sa pla-
ce sur la1able du bureau. Cela étant, avec
I'impression que rien ne s'est jamais pro-
duit et que tout est redevenu comme avant,
les Grands Réveurs pourraient se ressai-
sir, et, 'espace d’un instant, regrouper as-
sez de force pour rompre enfin les chaines
du cauchemar. Cetie solulion est effecti-

chanceté pure, mais de réus-
sir a s'incarner suffisamment
pour pouvoir communiquer
avec eux, leur expliquer son
histoire et implorer leur aide.
Le probleme est qu'il n°a a sa
disposition que la lerrevr et
la violence. L'inconvénient
de cette méthode est égale-
menl que, jusqu’a présent,
aucun voyageurn’a eu l'en-
vie d'attendre jusqu’au bout.
Tous ont quitté la maison dis
les premieres manifestations.
Nos voyageurs auront-ifs quant 3 eux pius
de cran ? (Ce scénario a é(é testé deux fois,
et dans les deux cas les joueurs ont été as-
sez fous pour rester.)

La régle du jeu

A chaque manifestation terrifiante, de-
mander a chaque personnage témoin, ou
direclement victime, un jet de Volonté. La
difficulté de ces jets est variable (voir ci-
apres) ; si les regles completes sont ulili-
sées, ne pas oublier également d’inclure
le Moral. Si le jet réussit, le personnage
s’en tire quitte d'une bonne trouille {pur
jeu de réle); §’il échoue, sa terreur est
telle qu’il a limpression de se vider com-
me d’une partie de sa substance. En ter-
mes de jeu, il perd 1 point de vie (et 2
points d’endurance). Ne pas oublier a la
manifestation suivante, que chaque point
de vie manquant est autant de malus av
jet de Volonté. Parallelement, le fantéme
thésaurise les points de vie perdus pour
recréer sa propre substance. Au septie-
me point obtenu, venant d’'un méme ou
de plusieurs personnages, il sera suffisam-
ment incarné pour cesser ses manifesta-
lions lerrifiantes, d'une part, et de I'autre
pour communiquer verbalement.

Il racontera son histoire, I’état de non-
réve dans lequel il est enchainé, et quel
peut en élre le reméde. (I décrira préci-
sément le chandelier de fer forgé en for-
me de poing ; mais son histoire s’arréte au
coup recu sur la téte, il ignore ce que
sont devenus ses assassins el ce qu'il est
advenu du chandelier. (I n’a pas méme la
notion du temps et ne réalise pas que cin-
quante ans se sont déja écoulés.

Le pouvoir du fantdme s'élend a tout le
premier étage, mais lui-méme ne prendra
corps que dans le bureau lieu du crime.
Au premier point de vie accaparé, il se

manifestera comme une vague silhouet-
te wransparente, un ectoplasme dont les
contours seront de plus en plus nets a
mesure qu’il approchera du septieme
point de vie. Alors, il apparaitra comme
un fantdme « normal », capable de parler.
Pour que les voyageurs s'en rendent
compte, il faut évidemment que ['un
d’entre eux, au moins, ait Vidée d’aller
dans le bureau. §'ils restent dans une autre
piece, ils pourront loutefois entendre une
voix crier : « Je suis Osnar Maragua » et en
identifier la provenance comme étant le
bureau. A eux d'aller voir. Mais rappe-
lons que le fantdme n’aura de voix qu’au
septigme point de vie volé.

Alors, si les voyageurs acceptent de lui ve-
nir en aide, leur mission sera simple (dans
son libellé du mains) : retrouver le chan-
delier fatal, ot qu'il puisse éire, et le rap-
porter dans fe bureau. C’est loul.

Détection
et lecture d’aura

Ces rituels ne pourraient s"appliquer qu'a
'ectoplasme en train de se former ; il n'y
a aucune aura ailleurs dans la maison.
Mais pratiquement, lout haut~évant tentant
de monter en TMR sera immédiatement
viclime d’une manifestation, I'obligeant a
rompre sa conceniration. Le fanibme ne
peut pas étre annulé par la voie usuelle.

Les manifestations

Les manifestations peuvent élre de deux
ordres : générales (Volonté a 0) ou intimes
(Volonté a -5). Les manifestations géné-
rales ne ¢’appliquent a personne en par-
ticulier, les manifestations intimes visent
précisément un voyageur (voir ci-contre).
Au gardien des réves de juger de leur al-
ternance, de leur fréquence, de méme
que de la victime des manifestations in-
times. Il est suggéré que ce ne soit pas
loujours le méme personnage, mais que
chacun ait sa part. Le gardien des réves
peut également rajouter ses propres idées
2 la lisle suivante. Soulignons enfin que
dans les manifestations de style «torture »,
aucun dommage n’est réellement subi.
Dans tous les cas, ce nest que la peur
insoulenable qui affaiblit le personnage et
Jui fait perdre un point de vie.

Début de piste

Ayant communiqué avec les voyageurs,
V'ectoplasme ne tardera pas a s’effacer,
sur quoi le reste de la nuit sera tranquille.
Dans tous les cas, toutefois, le phéno-
mene repartira 3 zéro dés |a nuit suivan-
te, et ainsi de suite. Peut-étre les voya-
geurs s’y prendront-ils 3 plusieurs nuits
pour ariver a la clé du mystere. (Les points
de vie perdus sont normalement récupé-
rables.)

Les manifestations ayant commencé il y
a cinquante ans, il ne sera pas difficile
de déduire que le crime remonte 2 cette
époque. Cela dil, interroger les villageois
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Manifestations
générales.

@ Brusque impression

de froid glacial.

@ Une bougie s'eteint
sans qu'il y ait de courant
d’air.

@ Une porte-fenétre
s'ouvre ou se referme

sans motif.

@ Un objet se déplace
spontanéement

de quelques metres.

@ Un lit se met a tressauter
sur place.

o Une dague quitte
spontanément un fourreau
pour venir se planter

dans une cloison a 2cm

de la téte d'un personnage.

Manifestations
intimes

La victime sent:

@ Une main lui caresser
les cheveux.

@ Une haleine fétide

lui souffler au visage.

® Des doigts crochus

lui pincer le derriere.

® Des dents lui mordre
les oreilles.

@ Une lime lui limer

les dents.

@ Une pince lui tordre
les orteils.

® Des bras la saisir pour
le faire passer par-dessus
la rambarde (uniquement
si la victime est sur

un baicon et heureusement
sans succes).

® Une chose vivante
griffer son estomac
depuis lintérieur.
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ne ménera pas a grand-chose : soit ils
n’étaient pas nés, soit ils étaient trop
jeunes pour avoir noté quoi que ce soit.
Seul Rascombe, qui est avjourd’hui I’An-
cien du village, pourra fournir quelgues
maigres renseignements, et encore fau-
dra-t-il qu’on laiguille sur la piste de ses
souvenirs.

— Un chandelier en forme de poing?
Oui, il se souvient effectivement d’un tel
objet. il devait étre dans la maison des
voyageurs. Mais maintenant qu'il y re-
pense, ¢a fait des années qu’il ne I'a pas
vu. Personne, pas plus que lui, ne s’est ja-
mais interrogé sur sa disparition. Une
chose est sore : le chandelier n'est nuile
part avu village.

— Trois voyageurs insolites qui auraient
couché dans la maison peu avant que ne
commencent les manifestations ? Qui,
C’est possible... altendez... (gros efforn
de mémoire). Oui, c’élait environ un mois
avant que ¢a ne commence. Trois voya-
geurs, agés d’environ trente ans, venant
de Ja forét d’Eskamoth, dont deus se res-
semblaient comme des jumeaux. Quand
ils sont repartis au matin, les deux qui se
ressemblaient soutenaient le troisieme,
incapable de marcher, comme endormi,
ou évanoui. On ne les a jamais revus. lls
ont pris la route en direction de la cité de
Biscorne.

La piste est mince, mais c’est la seule. S
le chandelier doit étre retrouvé, ce ne
peul étre qu’en direction de la cité.

La région

Le village de Muset est distant d’une cin-
quanlaine de kilomeatres de la cité de Bis-
come. Une route bien entretenue y conduit,
fongeant les bords d’une petite riviere, Ia
Verde. Au nord de (a route et de la rivie-
re s’étend un pays de collines : le Vau-

derval. C'est une région fertile, pri ncipa-
lement de paturages destinés a I'élevage
des hovins. Le Vauderval comprend de
nombreux autres villages que ceux men-
tionnés sur la carte, desservis par des che-
mins secondaires rallianl la grande route
el, finalement, la cité de Biscorne, capi-
tale du pays.

La Verde est une rivitre de 20 m de large
en moyenne, peu profonde, parsemée de
bancs de sable et aisément traversable 3
gué. De l'avire cété, au sud, s'étend la
profonde forét ¢'Eskamoth aux limites in-
connues. Les riverains traversent pariois
la Verde pour se rendre 2 I lisiere de la
forét, quand ils ont besoin de gros bois (ce
fut le cas pour Martelon), mais sans oser
s'aventurer plus loin. Les voyageurs qui en
proviennent, généralement blessés et affai-
blis, parlent unanimement de Groins, de
Chaiouins, d’Ogres et de Chavres-Pieds,
de monstrueux crabes sylvesires, de la-
pins-tueurs et de sangliers a défenses de
sabre. (Au gardien des réves d’improviser
tout ce petit monde si les voyageurs
avaient idée de visiter la forét.)

A l'est, dans la partie du Vauderval la plus
escarpée, Perkal est un village du méme
type que Muset, sauf qu'il n’y a pas de
maison des voyageurs. La vie y est tran-
quille et sans histoire. A I'ouest, c’est la
méme chose pour Je village de Lilac.

La doyenne de Lilac, une certaine Mé-
néhould, igée de preés de quatre-vings
ans, peul se souvenir du passage des
fréres Klamoti si, comme pour son colle-
gue de Muset, on sait aiguiller ses souve-
nirs. Oui, deux voyageurs qui se ressem-
biaient comme des jumeavx - le fait avait
frappé la jeune femme qu'elle était 2
I'époque -, mais ils n’étaient que deux,
pas trois. Le plus singulier était qu’ils ne
cessaient de se chamailler a propos d’une
pelite bourse, qu’ils portaient ensemble,
chacun la 1enant par un des cordons ! Jls
venaient de Muset et ont continué vers
Biscorne. Ménéhould, par contre, n’a ja-
mais vu ni entendu parler du chandetier
en forme de poing.

A l'ouest, les collines du Vauderval ¢es-
tompent progressivement pour donner
naissance a une grande plaine. C'est 13,
dans une boucle de la Verde, devenue
plus profonde et plus rapide, que se dres-
se la cilé comtale de Biscomne — thélre de
la seconde partie de cette aventure.

Le voyage jusqu‘a )a cité devrait norma-
lement éire sans histoire, 3 moins que le
gardien des réves ne désire I'épicer d’une
rencontre de son cru, comme par exemple
des Groins en maraude hors de ia forét.

Biscorne

Enti¢rement ceinte de remparts crénelés,
la cité de Biscorne esl une importante
place commerciale et artisanale. Ses rues,
ses places, ses échoppes, ses auberges el
favernes, sont nombreuses ; et le premier
sentiment des voyageurs en y arrivant de-
vrait étre un profond découragement.
Comment, cinquante ans plus tard, re-

trouver trace du chandelier volé, 4 sup-
poser qu'il soit bien parvenu jusque-la ?
En termes de scénario, 1a chance sera évi-
demment du c6té des voyageurs ; mais
tandis qu'ils franchissent les portes et s’ac-
quitient de la taxe d’entrée, il est évident
qu'ils I'ignorent encore.

Laisser les voyageurs découvrir la ville,
trouver une auberge, s’y instalier, puis
commencer leur enquéte. Il est égale-
menl probable qu’ils désirent faire des
achats, renouveler leur équipement. Les
échoppes et les marchés fournissent tous
les articles standard aux prix indiqués
dans les régles. Pour décrire et faire vivre
la cité, wiliser les indications suivantes,
regroupées par localisations.

1. Porte bovine. L'une des trois portes de
la cilé, située au sud. C’est par 12 qu’en-
treront les voyageurs. La porte doit son
nom aux troupeaux qui conslituent Ja
principale richesse de Biscorne. Salée ou
séchée, la viande de beeuf est exporée
plus au nord, notamment 2 Vermoude,
une cité ponuaire. Parallélement, de nom-
breux artisans travaillent le cuir (peaus-
siers, maroquiniers, bourreliers) et celui de
Biscorne est d'une qualité renommée.
Parmi les bovins se trouvent également les
taureaux destinés aux combats dans les
arénes, la grande passion des Biscornus
(citoyens de Biscorne). Quvertes de |'heq-
re du Vaisseau a I'heure de la Lyre, les
portes sont gardées en permanence par
des hommes d’armes arborant les armoi-
ries des comtes de Biscorne : deux paires
de cornes de sable en champ de gueules
(noires sur fond rouge). Les gardes récla-
ment une (axe d’entrée 2 tous les arri-
vants : 1 denier par jambe et par roue. Ar-
més d’arcs, d'épées sordes, de boucliers
moyens, el protégés de cuir & métal, les
gardes sont Jaissés a Iz discrétion du gar-
dien des réves en cas de probfeme grave.
2. Porte de Vermoude. Porte située au
nord, prés du chateau comtal, donnant sur
la route de Vermoude.

3. Porte hasse. Porte est, donnant sur les
villages de la plaine.

4. Le chiteau. Le chiteau comtal est une
petite forteresse imbriquée dans les rem-
parts de {a ville. C’est la résidence de Bai-
luveau V, actuel comte de Biscorne, sur-
nommé le Cramoisi a cause de la couleur
de son teint. Baltuveau a deux passions
notoires : I"amour des courses de taureaux
(il est propriétaire des meilleurs élevages)
et la haine des haut-révants. Les deux onl
en commun de se conclure dans les are-
nes. (Les lois anti-havt-révants ne sont
pas un mystére, et les voyageurs en seront
rapidement informés.) Le chateau abrite
enfin la majeure partie de la garnison,
Soit une troupe de trois cents hommes.
3. Les arenes. Siluées au centre de la pla-
ce du méme nom, les arénes sont une
sorte de Colisée, un batiment rond, haut
etmassif. Elles peuvent accueillir prés de
deux mille spectateurs. Le prix des places
varie selon I'emplacement, de 10 deniers
{tout en haut) 3 2 sols (au premier rang).
Des combals ont lieu tous les jours 2



I'heure du Dragon, non seulement de tau-
reaux, mais également de gladiateurs.
Comme dit précédemment, c’est aussi |2
que finissent les condamnés. Tout autour,
la place est bordée de lavemes et d"échop-
pes, notamment fripiers, brocanteurs, pré-
leurs sur gage. On parie gros sur les com-
bats et nombre de Biscornus sont souvent
3 court d’argent frais.

6. Auberge de la Passoire. L'une des au-
berges de 8iscorne, dont (a particularité
essentielle est de donner sur la place de
la Porte bovine el d'élre donc la premie-
re apercue par les voyageurs. Ils s’y arré-
teront probablement. La Passoire est tenue
par une certaine dame Mihene, une veu-
ve de quarante ans au visage empaté,
constamment de mauvais poil. Elle est
secondée par un valet de vingl ans, Mi-
luk, au tempérament fugueur. De fait, Mi-
luk n’est jamais 1 quand elle appelle, ce
qui explique peut-étre son humeur exé-
crable. I'auberge possade dix chambres
toutes meublées de deux lits d'une per-
sonne; le prix est 2 I'occupant : 104 la
nuit. Le vin et Ja biere sont a 1d la mesure,
et le repas (3 sust) & 12d.

7. Auberge du Crin bleu. Située prés de
{a Porte de Vermoude, face au chiteau,
c'est I'auberge la plus chic et la plus che-
re de Biscorne : meubles cirés, murs soi-
gneusement chaulés, sols carrelés dans
les tons gris et bleu, lampes de cuivre en
appliques bien astiquées, vases de fleurs,
planies vertes, eic. Le patron, Arsim No-
nante, vétu d’un bel habit de velours brun,
rone derrigre un magnifique comptoir
de bois sculpté, d'ou il peut tenir a 'ceil
aussi bien les clients que ses servantes.
Ces dernieres, Mélune, 8Bricotte et Frai-
setle, parées de tabliers et de bonnets im-
maculés, toujours aimables et souriantes,
résument le style de la maison, discret, ef-
ficace, stylé. Le Crin bleu possede six
chambres a un lit de deux personnes et six
autres a deux lits d'une personne. Le prix
est de 30d par occupant et par nuit. Vin
et biere sont 2 3d la mesure. Un repas
gastronomique (5 sust) revient a 30d.

8. Auberge du Tabouret qui chante. C'est
dans cetie auberge, décrite plus en dé-
tail ci-aprés, qu‘a finalement atterri le
chandelier en forme de poing.

9. Grand marché. C'est sur cette place
que les paysans des environs viennent
vendre leurs produits, tous les jours de
(‘heure de la Sirene & ['heure de la Cou-
ronne. Les artisans y ont également leurs
&als : marogquiniers, potiers, vanniers,
merciers, etc.

10. Marché aux cornes. Le marché aux
cornes n’a lieu que quatre fois par mois,
le jour du changemenl de lune. On n’y
vend que des bétes sur pied, essentielle-
ment des bovins. Un tavreau de combat
en excellente condilion peut valoir jusqu’a
40 sols.

11. Etuves des Arenes. C'est le principal
établissement de bains de Biscorne. On
peut s'y baigner (en toute promiscuilé)
dans la mégabaque, une énorme bai-
gnoire de bois cerclée comme un ton-

neau, pouvant accueillir jusqu’a douze
personnes, pour le prix de 10d ; ou dans
une stalle particuliere pourvue d’un baquet
plus modesie, au prix de 20d. La maison
propose également les services d'un mas-
seur et d’un barbier (10d chacun).
Principales rues. Les noms suivants sont
destinés A pourvoir les adresses auxquelles
les voyageurs ne mangqueront pas d’étre
envoyés au cours de leur enquéte. Ne
sont donnés que quelques noms, au gar-
dien des réves d’en imaginer d’autres
éventuellement.

A. Rue des Argnes

B. Rue des Orfévres

C. Rue des Saignements

D. Rue des Hautes Impasses

E. Rue des Petites Impasses

F. Rue des Flaques

G. Rue des Amourettes

H. Rue des Panioufles

A
Lenquete
N’ayant que peu de temps a sa disposi-
tion, le fantdme d'Osnar Maragua ne se
sera pas étendu sur les détails. ([ aura
mentionné la bague trouvée dans le tom-
beau comme étant {a source de la dis-
sension, mais sans parler explicitement
de son pouvoir thanataire. Des joueurs
imaginatifs peuvent néanmoins se dire
que ce qui s'est praduit une fois a pu se
produire une seconde, et orienter leur
enquéte dans ce sens. N'y aurait-il eu au-
trefois une dispute entre des jumeaux a
propos d’une bague? Peut-étre en pré-
sence d'un joaillier au moment de la ven-
dre? Ou bien un meurtre? Ou pire en-
core, en restant dans la méme logique, un
lieu de )a cité qui serait prétendu hanié de-
puis environ cinquante ans?
Cette piste, a supposer qu’elle soit suivie
par les voyageurs, pose un probleme dé-
licat. il y a bien aujourd'hui une histoire
de fantome quelque part dans la ville (se-
conde partie de I'aveniure), mais sans au-
cun rapport avec la bague. Pour que la
surprise n’en soil que plus grande, cette
seconde histoire doit rester confidentiel-
le jusqu’a ce qu'elle soit révélée au mo-
ment opportun. La piste d’un éventuel
famtome n’aboutira donc a rien, ce qui
d‘ailleurs n’a rien d'invraisemblable. Ce
n‘est que par Je chandelier que les choses
pourcont se débloquer.
Laisser néanmoins {es voyageurs agir a
leur guise et courir les boutiques d’or-
fevres, les auberges et les tavernes dans
I’espoir (loujours dégu) d’un indice.
Pour la méme raison que précédemment,
faire en sorte que les voyageurs ne tom-
bent pas par hasard sur 'Auberge du Ta-
bouret qui chante. Ils ne doivent finale-
ment la trouver qu’une fois mis sur la
piste du chandelier. Pour les besoins de
leur enquéte, improviser s'il le laut d'autres
auberges. Devant le nombre de ces éta-
blissements, il ne sera pas étonnant que
Le Tabouret qui chante ait pu leur échap-
per, d’autant que la ville est grande et la-
byrinthique.

Iruld Noki

{ruld Noki est un jeune brocanteur installé
place des Arénes. Agé de vingt-cing ans,
doté d’un physique agréable, il a hérilé de-
puis peu de la boulique de son oncle et
a décidé de redonner du dynamisme a
son négoce, que le défunt avait quelque
peu laissé s’endormir. C’esl ainsi qu‘en fai-
sant l'inventaire de ses biens, il a décou-
vert une pleine malle d"objets divers, qui
moisissaient dans la cave depuis au moins
cinquante ans. Ces objets sonl venus re-
gamir son étal, et il en a déja vendu un
cenain nombre. Le chandelier en forme
de poing était parmi eux.

Les voyageurs peuvent tomber sur cette
piste le plus simplement du monde : en vi-
sitant les brocanteurs. La place des Arenes
est le vérilable centre-ville, et ils y passe-
ront tét ou 1arg, notant précisément les
échoppes en question. Aprés un ou deux
essais infructueux, faire en sorte qu’ils
s'adressent a Iruld Noki.

Le jeune homme les écoutera en hochant
la téte, puis s'écriera : « Pas de chance!
|“avais efiectivement un chandelier corres-
pondant point par point a votre descrip-
tion, mais je I'ai vendu il y a une semai-
ne!» Puis, pour faire bonne mesure (et ne
Jaisser aucun doute), i} racontera son hé-
ritage et comment I'objet croupissait a la
cave depuis cinquante ans! Normalement,
les joueurs devraient alors commencer a
piaffer d'impatience.

Le probléme est qu’lruld ne connait pas
le nom de son acheteuse, puisque c’est
d’une femme qu’il 'agit, et encore moins
son adresse. Mais il peut la décrire : une
femme de 40 ans, bien en chair, vélue
de fagon plutdt bourgeoise, avec, détail
important, un nez particulierement dis-
gracieux : tout grumelé de points rouges,
comme une grosse fraise. Il ne se sou-
vient « sinc2rement » de rien ¢’autre. Em-
pathie/Survie en cité ou Commerce a 0
peut alors suggérer qu’une dizaine de de-
niers rafraichirait sans doute sa mémoire
défaillante.

«Maintenant que j'y repense, ajoute [‘as-
lucieux commercant, la dame é&tait ac-
compagnée d'une adolescente, blonde,
aux yeux violets, trés mignonne, qui I’ap-
pelait "ma tante”». Cela dit, cest vrai-
ment tout ce dont il se souvient.

La piste brile

Relrouver une bourgeoise d’age mar, do-
tée d’un nez en forme de fraise, et pa-
rente d’une adorable blondinette, telle
devrait alors étre la quéte des voyageurs.
Dans cette partie informelle de |"aventu-
re, au gardien des réves d'improviser au-
tant de fausses pistes qu'il le désire, jus-
qu’a enfin lacher la bonne, prétexte &
balader les voyageurs d’un boul a V'autre
de la cité et en faire découvrir le pitto-
resque. C'est ainsi que la dame peut étre
successivernent « recannue » cComme une
bouchere de la rue des Saignements, une
drapiere de la rve des Pantoufles, une
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Messire Baheut

Ne a I'heure du Serpent,
40 ans, 1m70, 70kg.
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SABOTI¢R

AU TABOURKT QUi <HANT¢

modiste de la rue des Petites Impasses,
etc., jusqu’'a ce qu'un Biscornu finisse
par déclarer en se grattant le nez : « Il doit
s’agir de dame Risselle, la tenancidre du
Tabouret qui chante, une auberge située
non loin de la Porte basse, 3 I'angle de la
rue des Flaques et de |2 rue des Amou-
rettes. »

Au tabouret
qui chante

Le Tabouret qui chanle est une auberge de
dimensions modestes, ouvrant de plain-
pied sur la rue. C'est une maison de pier-
re constituée d’un rez-de-chaussée, d’un
€tage et d'un grenier. Elle ne posséde au-
cune dépendance telle que hangar ou
&écurie, rien qu’une petite arriére-cour ob
donne I'escalier de la cave.

Située prés de la Porte basse, c'est-a-dire
a V'écart du grand axe commercial qui va
de la Porle bovine & Ja Porte de Vermou-
de en passant par la place des Arénes,
elle est peu fréquentée par les voyageurs,
et sa clientéle est principalement consti-
wée d’artisans ou de paysans venus boi-
re un coup. Sans élre expressément pauvre,
ce n'est pas une auberge de grand luxe.

L'accueil

Il est suggéré que les voyageurs ne lom-
bent sur la piste de dame Risselie qu’en
fin de journée, en sorte de n’arriver au
Tabouret qui chante que vers (*heure de
la Lyre, lorsque Ja nuit commence 4 lom-
ber. lls découvrent une salle de pelites
dimensions, meublée de quatre tabies
rondes, ol sont installés une demi-dou-
zaine de buveurs. L’ambiance est calme.
Une jeune fille vient s’enquérir de leurs
désirs. Elle est petile, mince, blonde, do-
tée de ravissanis yeux violets, et ne doit
pas avoir plus de quinze ou seize ans,
correspondant en cela 3 Ja description
donnée par le brocanteur. Dévisagée par
les voyageurs, elle se met & rougir. Elle
semble timide, voire timorée. Les voya-
geurs peuvent entendre un des clients la
nommer Aubénia.

Clest ici a nouveau un momenl
de pur jeu de role que le gar-
dien des réves doit étre prét a
jouer au mieux de sa forme.
Deux éléments vont s'entre-
croiser pour aboutir 2 la révé-
lation finale. Le premier est le
chandelier dont on peut sup-
poser que les voyageurs vonl
aussitdt s’enguérir, le second
est qu'il n’y a plus, en cette
heure tardive, ni vin ni bizre
dans les cruches. Interrogée
sur le chandelier, Aubénia ré-

1m pong affirmativement et ajou-

te qu'elle va appeler sa tante.
A la demande de boisson, elle
se trouble et dit qu'il faudrait
aller en chercher 3 la cave, ce
qui, visiblement, la plonge
dans I'angoisse. Dame Risselle corres-
pond elle aussi a la description d'lruld
Noki, quadragénaire, boulotte, avec un
nez particuligrement bourgeonnant. Ouj,
répond-elle, elle a effectivement achelé
un chandelier comme cela, destiné 3
meubler sa chambre. Elle esl outefois
aussi commercante que rusée. Devant
I'inlérét que Jes voyageurs portent a ¥'gb-
jet, elle 'imagine qu’il a une grande va-
leur, et plus ces derniers haussent leur
prix, plus elle pense qu’il vaut encore
davantage el est rétive a le revendre. Pa-
rallelement, Aubgnia renacle 3 descendre
ala cave, et bizarremenl, sa tante ne [’y
oblige pas.

L'affaire peul se dénouer de deux fagons.
Soit les voyageurs finissent par s’étonner
de ceite peur de descendre a la cave, au-
quel cas dame Risselle finira par avouer,
mal a I'aise, que depuis quelque temps,
sa cave est nuitamment hantée par un
fantéme - un fantdme qui vient lui voler
son brandevin! (Coup de théatre et slu-
péfaction des voyageurs?) Soit ils avouent
eux-mémes la raison pour (aqueile ils dé-
sirent le chandelier, a savoir I'exorcisme
de leur fantdéme, et ¢’est au lour de I'au-
bergiste d’étre stupéfaite. Dans les deux
cas, on sera enfin dans le cceur du sujet.
Pour peu que les voyageurs se présen-
tent comme des spécialisies, des chas-
seurs de fantomes, dame Risselle leur pro-
posera alors le marché suivant : qu’ils la
liberent de son propre fantéme et elle
leur offrira le chandelier en échange.

Un fantome alcoolique

Il'y a environ un mois que 'aubergiste a
commencé a noter que le niveau de son
tonneau de brandevin baissait spontané-
ment. Il R’y avait pourtant aucune fuite.
Puis, voila deux semaines, un soir 4 I'heu-
re du Serpent, Aubénia est descendue 3
la cave remplir une cruche de vin, éclai-
rée d’une bougie, et s'est retrouvée nez 3
nez avec dne téte toute blanche flottant
dans I'air. La malheureuse a laissé tomber
cruche et bougie et est remontée en hur-
lant. Dame Risselle a d'abord cru que sa
niéce avait été le jouet de son imagina-

tion ; mais, tandis que le niveau de bran-
devin continuait 3 baisser, elle-méme a été
témoin de la méme apparition une se-
maine plus tard, une horreur boulever-
sante. Depuis, aucune des deux femmes
n‘ose descendre a la cave la nuit tom-
bée. Pareillement, elles n’ont osé en par-
ler a personne (mauvais pour le commer-
ce), sauf a leur voisin. C’est ce dermier,
messire Baheul, sabotier de son état, dont
les fenétres de I'atelier donnent dailleurs
dans leur arriere-cour, qui leur a révélé
qu’il ne pouvait s’agir que d’un fantéme.
Lui-méme avait déja entendu parler de
ce genre de manifestation. Par ailleurs, il
leur a expressément conseillé de n’en
parfer a personne et surtout pas aux gardes
de a cité, ce qui aurait pour effet de dé-
cupler la fureur du fantdme. Au lieu de
s’en tenir a la cave, il pourrait alors han-
ter le reste de la maison et venir ticer les
pieds des deux temmes dans (eur lit. Le
mieux, a ajouté Baheut, est d’attendre
qu’il se lasse : les fantémes finissent tou-
jours par se lasser. « En attendant, soupi-
re la pauvre femme, il me coole une for-
tune en brandevin!»

Si les voyageurs sont préts A agir, dame
Risselle leur fait alors visiter les lieux.

L’auberge

Le rez-de-chaussée comprend la salle
commune (1), avec une porte donnant
sur la cuisine (2), et une autre sur le cou-
loir (3. Le couloir dessert la chambre de
dame Risselle (4), celle d’Aubénia (5), et
au fond a gauche I'escalier du premier
(6). L'étage, dont le plan précis importe
peu, comporte six chambres 3 deux lits.
Au pied de I’escalier, une porte donne
sur larriére-cour. C'est 13, contre le mur
de la maison, qu'un escalier de pierre i
ciel ouvert (8) méne a la porte de la cave
désormais verrouillée en permanence (dif-
ficulté -3). La cour n’a d'autre accés que
la porte de derriére de Iauberge. Elle est
fermée par deux murets hauts de 2m a
gauche et 2 droite, et tout au fond, par le
mur mitoyen de la maison du sabotier,
On peut y voir, au rez-de-chaussée, deux
fenéires fermées de volets.

La cave (9) est une crypte de pierre ma-
connée, voulée, avec une hauteur maxi-
male de 2,50m, au sol 10ut de terre bat-
tve. Des tonneaux en forment le seul
mobilier, pour le vin (A) et la biere (8).
Tout au fond de la partie étroite, A gauche
de la porte, repose sur ses cales un énor-
me foudre (C), un tonneau gigantesque
long de 2,50m et haut de 1,75m. Cest
tout a cOté que se trouve le pelit tonneau
de brandevin (D).

Dame Risselle explique que le grand
foudre n’est plus utilisé depuis longlemps.
Elle ne sait méme pas comment il est ar-
rivé dans la cave (il ne passe pas dans
Vescalier); il était déja | quand elle a re-
pris l'auberge, témoin de I"abondance
d'avtrefois. La visite s'effectue a la lueur
d’une bougie, et I'aubergiste, nerveuse, a
visiblement hate de remonter a I'air libre.



La veritée

La vérité, que les joueurs ont slirement
déja subodorée, est que le fantéme est un
imposteur. Il n'est autre que messire Baheut
{ui-méme, qui a lrouvé ce stratageme pour
s'approvisionner gratuitement aux dépens
de sa bonne voisine. Il est néanmoins pos-
sible que les voyageurs ne le découvrent
que tardivement, encore secoués par la
précédente affaire, et y voient un rapport
avec le chandelier. Dans tous les cas, a eux
d’agir comme ils I'entendent.

Des indices

Le sol en terre battue présente des traces
de passage entre les tonneaux, mais il esl
impossible d’identifier s'il s'agit ou non de
celles des deux femmes. En revanche,
VUE 3 -2 peut faire remarquer une légé-
re marque blanche prés du tonneau de
brandevin. (I s’agit d'une trace de farine.
Le grand foudre sonne creux, ce qui est
normal. Les voyageurs peuvent noter que
sa partie postérieure est éiroitement col-
lée au mur du fond, sans le moindre in-
terstice entre le bois el la pierre. Enfin,
un examen plus approfondi de sa partie
antérieure révele que tout le devant (le
couvercle) pivote sur des charnieres et
s’ouvre (vers l'intérieur) comme une por-
te. Pour le découvrir, utiliser Vue/Char-
penterie ou Bricolage a 0, ou & défaut un
jet de Chance.

A Vintérieur du tonneau, des empreinies
de pas se laissent distinguer, marquées
de farine ; et tout au fond, 1a ot le tonneau
rejoint le mur, non seulement manque le
fond de planches, mais des pierres de la
magonnerie onl é1é descetlées, révélantun
wrou assez grand pour livrer passage a un
homme. De I'autre c6té du irou commen-
ce la cave du sabotier.

Ces indices sont assez parlants. Aux voya-
geurs de choisir leur stratégie.

L’action

Mise au courant de la trouvaille des voya-
geurs, dame Risselle refuse de croire a la
culpabilité de son voisin. « C'est un pauvre
homme, explique-t-¢lle, que son métier
suffit 3 peine a nourrir, et qui vient de
connailre un grand malheur : sa femme est
morte il y a trois mois. }'ai cru au début
qu’il allait succomber de désespoir, mais
depuis quelques semaines, il semble avoir
trouvé au fond de lui la force nécessaire
pour refaire surface. Ce serail une indi-
gnilé de I'accabler maintenant ! » Les voya-
geurs peuvent arguer que ¢’esi peut-étre
davanlage au fond du tonneau de bran-
devin que de lui-méme qu‘il a trouvé la
force en question, I'aubergiste n'en dé-
mord pas. De fait, il devient bientot évi-
dent, a la facon dont elle en parle, que
dame Risselle, veuve elle-méme, trouve
le nouveau veuf tout a fail a son godt.

Le mieux que les voyageurs aient a faire
pour Ja convaincre est de lendre une em-
buscade av fantdme. Dame Risselle re-

fusera d’alerter les gardes ; el si les voya-
geurs en prennent l'initiative, elle ne frou-
vera rien de mieux & faire que de préve-
nir son voisin, lequel s'empressera de
masquer le trou avec des planches. Si ce-
lui-ci est néanmoins révélg, il dira gqu'il y
a longtemps que cet éboulement s’est
produit et que, faute de mieux, il a tenié
de le réparer avec des planches, Bref,
méme si le doute subsiste, il n'y aura au-
cune preuve de flagrant délit. Noter qu’au
lieu de prévenir les gardes, les voyageurs
peuvent tenter eux-mémes une visile chez
le sabotier, aboutissant au méme résul-
tat. Dans les deux cas, Je sieur Baheut re-
noncera i ses visiles, du moins jusqu’a ce
que les voyageurs aient foutu le camp et
que I'affaire soit un peu retombée. Dans
Vimmédiat, il n’y aura aucune preuve que
le fantome ait réellement disparu, et fau-
te de cette preuve, dame Risselle ne li-
chera pas son chandelier.

Les visites du fantéme sont fréquentes,
mais il n'y en aura pas forcément une le soir
méme. Av gardien des réves de décider
du moment du prochain raid. Dans tous les
cas, cela a lieu 3 I'heure du Serpenl, le sa-
botier désirant avoir e resie de sa nuit pour
dormir et cuver tranquillement.

Flagrant délit

Attendre la visite du fantéme avec une
lanterne masquée semble donc le meilleur
plan. Les chasseurs entendent finalement
un faible bruit provenir du foudre (Ouie
a 0), puis apercoivent une pale lueur. (|
§’agit d'une bougie que le sabotier a lais-
sée pres du trou du mur. Alors, se dessi-
ne une vague sithouette. La [anteme étant
démasquée, apparait effectivement un vi-
sage tout blanc, qui semble flotter dans
Iair... Vu de plus pras, toutefois, le sub-
terfuge ne fait pas long feu : il s"agit d’un
homme véw d’un justaucorps noir, chaus-
sé el ganlé de noir, dont le visage est pas-
sé 2 la farine.

Pris sur le fait, le sabotier lentera de s’en-
fuir par ot il est venu, jouant des poings
si nécessaire. Cerné el acculé, il se ren-
dra néanmoins, surlout s'il est menacé
par des épées. Lui-méme n'est pas armé.
Pour sa défense, il prétendra étre venu
faire la méme chose que les voyageurs, a
savoir tenter de surprendre le faniéme
pour rendre service a cette bonne dame
Risselle. Un mensonge qui ne liendra pas
longtemps la route.

Epilogue

Passé l'incrédulité, dame Risselle est promp-
te & réagir; mais au lieu d'appeler im-
médiatement la garde, elle propose a son
voisin le marché suivant : soitif 'accom-
pagne dés demain au bureau des ma-
riages, avec les voyageurs pour témoins,
soit elle le livre i la justice. Devant le
choix qui Jui est laissé, les arznes ou le nez
en forme de fraise, le sabotier devient
plus pale qu'un véritable fantdme, puis se
résoui au moins terrible des chatiments...

Les voyageurs recoivent quant a eux le fa-
meux chandelier. [) correspond parfaite-
ment 2 la description d’Osnar Maragua.
Plus encore, I'aubergiste n’ayant pas en-
core eu le temps de le nettoyer, on peut
y distinguer comme yne ancienne et vi-
laine tache sombre. Enfin, pour supplé-
ment de gratitude, dame Risselle déclare
aux voyageurs qu'ils ne lui doivent pas un
sou pour leur séjour et qu'ils peuvent
continuer a séjourner chez elle aussi long-
temps qu’ils resteront a Biscorne.

® Le retour

Le retour & Musel devrait s’effectuer sans
plus de complication que I’aller. Les vi-
lageois seront surpris de voir revenir les
voyageurs, n’ayant jamais réellement cru
a cette histoire de chandelier, et plus en-
core de les voir rapporter {"objet dont per-
sonne, hormis ’Ancien, n’avait conservé
le souvenir. Nul doute que les voyageurs
ne le replacent aussitdt sur la table du
bureau, puis attendent la venue de la
nuit... et le résultat.

Vers le milieu de I’héure du Serpent, une
nouvelle manifesiation de terreur se pro-
duit, annongant I'arvivée du fantdme, mais
une seule. Puis, d'un seul coup, I'ecto-
plasme apparait complélement.

«Je suis Osnar Maragua, dit-il, et Osnar
Maragua je puis élre a nouveau ! Voici la
porte qui s’entrouvre... voici la lumié-
re...» Sur ces mots I'ectoplasme se re-
met 3 pélir, 2 se déformer, tant et si bien
qu‘une minute plus tard il n’en reste plus
la moindre trace. Le reste de la nuit est cal-
me, comme le sera la nuit du lendemain,
et toutes les nuits qui suivront. La maison
des voyageurs de Muset est libérée.

® La récompense

I faudra un certain temps aux villageois
pour admettre que la maison n’est plus
hantée, et toute la force de persuasion
des voyageurs pour décider |'un d’entre
eux 2 y séjourner de nuit afin de vérifier.
Eris, le petit-fils de I'hotesse, se décidera
finalement ; et c’est ainsi que se dissipe-
ront les derniers doutes, dans I"allégres-
se générale. Les villageois ne sont pas
riches. Aussi n’ont-ils qu‘une récompense
symboligue 2 ofifir : chaque voyageur pour-
ra donner son nom 2 lI'une des pidces de
{a maison, et ainsi seront-elles désormais
désignées A tous les voyageurs futurs, im-
mortalisant le nom des glorieux chasseurs
de fantémes. On dira ainsi, par exemple :
aprés &tre monté au petit salon Eidé et
avoir emprunlé le grand baicon Arlighel,
vous avez le choix de dormir dans la
chambre Brucelin ou dans la chambre
Nitouche, plus coquette ; et si vous avez
des écrilures & (aire, n’hésitez pas a pro-
fiter du bureau Mélimnod et de la lumiére
de son chandelier.

Enfin, réalisant rétrospectivement tout le
stress de cette histoire, chaque personna-
ge bénéficiera de 50 points d'expérience
3 répartir directement, sans jel de dés,
dans les compétences de son choix, com-
me un souvenir de son archétype. 235
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Si le gardien des reves
désire enchainer sur

une campagne de son cry,
dont le présent scenario
ne serait que le prélude,
Osnar Maragua aura pu,
avant de disparaitre,
révéler un indice important
sur la destinée de la bague
thanataire, en sorte

de lancer maintenant

les voyageurs sur sa piste.
De quel indice s'agit-il et
ou tout cela peut-il mener?
La décision incombe

a chaque gardien

des réves.
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NAINS DE JARDIN

METRES DE HAUT

Ce scénario peut étre
joué par des équipes

de camps différents, mais
il est déconseillé aux
personnages débutants.

Introduction
POUR MAGNA VERITAS
Ca bouge avec la Poste

5 juillet 1995. Alors que les personnages
sont lranquillement en train de préparer
leurs valises pour partir en vacances, le té-
Iéphone sonne et une voix mélodieuse
leur délivre & peu prés le méme message
officiel : «Vous avez un quart d’heure
pour laisser tomber vos valises el arriver
dare-dare, 14 minutes 53 secondes, 14
minutes 52... » Les personnages ont donc
intérét a rappliquer vite fait a Notre-Dame,
Q.G. des forces du Bien.

Comme d’habitude, les personnages de-
vront attendre quelques instants avant qu’un
prétre, aussi chaleureux qu'un congéla-
teur, ne leur indique une petite porte flan-
quée d’une pancarte « Acces interdit » el
en avant pour le confessionnal-ascenseur
direction le sous-sol.

Une fois en bas, ils sont attendus par un
agent des PTT et son vélo aux sacoches
pleines & craquer. il leur demandera de si-
gner un recu et les emmenera dans un
bureau austére qui ressemble fort A une
annexe des Télécom. Fax et téléphones y
sont légion, sans parler d’un malériel in-
formatique de pointe comme certains en
réveront toute leur vie.

Derrigre le bureau se trouve un aulre
homme en uniforme de poslier, mais avec
un grand sourire en plus. Si les P| ne I'ont
pas reconnu, inutile de leur préciser qu’il
s'agit de I'’Archange Didier en personne.
Il s'adressera a eux: « Il y 3 maintenant
deux jours, un ange occupant une place
importante a la élévision, Pierre Boivre
d’Armor, a été renvoyé pour faute pro-
fessionnelle. Il semble qu'il ait ensuite
essayé de violer, puis de tuer, une de ses
collegues. £t en plus, il s'est évadé de la
prison ou il avait été incarcéré. Ca pose
donc un probléme, car personne chez
nous n’avait décidé de le metire hors cir-
cuit, ses états de service étant plus que
corrects, et il n'a toujours pas donné de
ses nouvelles.

Débrouillez-vous pour savoir ce qui se
trame l-dessous el retrouvez-le !

Bien entendu, j’attends un rapport au
moindre progres... s

La-dessus, le facteur qui attendait pa-
tiemment son heure leur remettra un pe-
it dossier et leur fera signe de sortir de la
plece,

POUR IN NOMINE SATANIS

SNCF ? C’est possible !

Le 5 juillet 1995, alors qu'ils viennent de
monter dans le TGV direction la Cole
d’Azur, les personnages sonl contrdlés
par des agents de la SNCF. Leurs billets ne
sont pas valables et il leur faut passer voir
le chef de gare. S'ils jettent un ceil sur
leurs billels, ils notent qu’un message of-
ficie! s’est inscrit dessus : « Ettout de sui-
tle!s s sont emmenés dans un bureau
vide ot, pouf !, dans un petit nvage de fu-
mée violelie, un homme trés beau, la
trentaine, en costume italien a la coupe
impeccable, apparait.

L'équipe de contrdleurs attendra discré-
tement prés de 1a porte pendant que Baal-
berith tiendra 3 peu prés ce langage aux
P): « Ca fait maintenant deux jours que
Pierre Boivre d’Armor, un homme i nous
que j’avais fait placer a un poste clé a la
télévision, s’est mis 3 dérailler complete-
menl. Pour commencer, il s'est fail virer,
puis a tripoté une de ses collegues avant
de I’'amocher quelque peu. Non content
de s'étre fait coffrer, il s’est ensuite évacé
et ne nous 3, pour !'instant, donné aucu-
ne nouvelle. N'ayant donné aucun ordre
dans ce sens, je trouve ¢a louche. Vous al-
lez donc enquéter pour savoir ce qui s’est
réellement passé, et vous me rendrez ré-
gulierement des comptes... »

La-dessus, un des contréleurs leur remet-
tra un dossier, puis les personnages se-
ront escortés jusqu'a la sortie. Leurs billels
de train seront échangés contre une car-
te orange quatre zones avec un plan de
métro. Et zou au boulot!

POUR ANGES MUSULMANS

Couscous patrtie,
pauvres convives

Alors qu’ils reviennent tranquillement de
la mosquée, les personnages passent de-
vant une pelite épicerie arabe. L'épicier,
les voyant passer, {eur adressera genti-
ment la parole : « Une pitite pomme mis-
sés2 Vinez dans ma boutique vous verrez
y'en a plein des pommes ! » il es condui-
ra dans |"arriére-boutique sans dire un
mol. L3, assis devant un fabuleux cous-
cous, un vieil homme en djellaba invite-
ra les P) a partager son repas. Méme ¢'il
ne se présente pas, il s'agit d’Hassan, Ar-
change de I'Unité.

) leur dira approximativement : «Il y a
deux jours que notre ami, Pierre Boivre
d’Armor, un journaliste télé, s’est fait ren-
voyer. Ensuite, il a lenié d’atenter a |'inti-
mité puis d'assassiner d’une de ses amies.
De plus, il s’es1 évadé de la prison dans
laquelle il avail é(é placé. Mais c'est étran-
ge, cet ange travaillail clirectement sous

mes ordres et sa conduite étail irrépro-
chable. Cormme nous n‘avons requ de lui
aucune nouvelle, je subodore donc qu’il
lui est arrivé guelque chose. Vous allez
donc¢ enquéler pour savoir ce qui s'esl
passé, 10ul en me tepant régulizrement
au courant, bien entendu. »

LA-dessus, les personnages auront fini de
manger le couscous el I'épicier leur re-
meltra un dossier puis, non sans leur avoir
fait payer les deux kilos de pommes qui
les attendaient, les mettra doucement a la
porie.

POUR DEMONS MUSULMANS

Hé Manu
tu descends !...

Alors qu'ils se proménent tranquillement
dans leur cité préférée, les personnages
mangquent de se faire écraser par une
8MW flambant neuve qui s’arréte a 1d6
millimétres d’eux. Une téte apparail a la
fenétre : « Hé!... Montez vite, on va lai-
re un tour ! », el ce n'est pas une question.
La BMW repart en trombe. Le conducteur
est une force de la nature, Schwarzy avec
un tee-shirt lce-T, mais en plus musclé, en
plus grand et en arabe, s'il vous plail. Un
rap endiablé rythme le passage des vi-
tesses, et la voiture est prise en chasse par
une 4L de gendarmerie. S'ensuit une cour-
se-poursuite effrénée el légerement trau-
matisanle pour les estomacs peu habilués
des personnages. Une fois la 4L semée, la
BMW s’arréte enfin, dans un parking sou-
tercain en plein Paris. Le conducteur des-
cend et dit : « Voila, il y a deux jours, Pier-
e Boivre d'Armor, un journaliste télé qui
travaille pour nous, s’est fait virer de son
job. Apres, il a essayé de sauter une copi-
ne 3 lui et il lui a refait le portrait. Mais il
s'est en plus échappé de la prison ou il
était et il n’a tovjours pas donngé de nou-
velles. C’est pas normal, il faut que vous
appreniez ce qui s'est passé. »

Il ouvre le coffre et sort un dossier calé
sous un fusil 2 pompe, le donne aux per-
sonnages (le dossier, pas le flingue) et
ajoute : « Ah! Et n’oubliez pas de me tenir
au courant, sinon je pourrais me vexer ! »
S'ils ne I'ont pas reconnu, le gars leur
dira s’appeler Dajjal, oui, le Prince de la
Conteslation, juste histoire de leur rap-
peler 3 qui ils ont affaire...

POUR BERSERKER

Can | play with my beer
L.es personnages sont dans un bar, un de
ceux ot |'on gare sa bécane devant, tous
chromes dehors, et ol I'on boit jusqu’a
I'aube en écoutant du vrai rock qui cra-
che. Alors qu'ils sirolent leurs bieres, le
groupe qui assure le fond sonore semble

INS/MV

Dans le dossier PBdA

Il contient, en en-téte,
le numéro de téléphone
et l'adresse a laguelle
les personnages doivent
rendre des comptes.
Ensuite il y a une photo
de PBdA, son adresse,
ses états de service
{qui, 'ils ne sont pas
excellents, sont plus
que corrects). Le fait
qu'il présente la meétéo
et quelques rubriques
bien connues lui permettait
de transmettre de
nombreux messages
fort utiles. Son grade: 2,
et le nom de son superieur.
Il y a également diverses
coupures de presse

et une copie du dossier
de police relatant

ce que les médias
appellent aujourd'hui

« |'affaire PBAA »,

>

CASUS 55 BELLI
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(Certains PNJ sont créés
d'apres les régles de
création rapide de Muchos
Pesos Capharnaiim.)

Francis Truelle

Fo1 Vo2 Ag?
Pe2 Pr2 Api1
Talents : Magouilles +2,
Discussion +1.

Albin Gigot-Pétri

Fo1 Vo2 Ag1
Pe3 Pr2 Apt1
Talents: Météo +92,
Présenter la météo +1.

Bruno Cahute

Démon aux ordres

de Baalberith, grade 2,

17 PP (MV); ou Ange au
service de Didier, grade 2,
17 PP (pour un viking

ou un musulman).

Maurice Hehaut

Fo1 Yo2 Ag2
Pe2 Pr2 Ap1
Talents: Magouilles +2,
Discussion +1.

Les muscles
de I'Eglise de Ia Pure
Humanité (8)

Fo2 Vo1 Ag?

Pe3 Pr1 Api1
Talents: Armes de poing
+2, Armes d'épaule +1,
Discrétion +1.
Equipement: 44 Magnum,
gilet keviar, M16
hypodermique

(comme pouvoir MV 165),
menottes, 2 grosses
voitures rapides

et blindées.
Comportement :

S'ils sont pris, ils n’hésiten
pas a parler.

CASUS 56 BELLI

avoir un léger différend avec un client
qui leur jette ses canettes vides (el elles
sont nombreuses). Le guitariste arréte de
jouer et va metire son poing dans la tron-
che du lanceur de canettes, qui esquive.
C’est le type de la table de derriere qui éco-
pe et bouscule un aulre gars en renversant
sa bigre (et ¢a c'est trés grave). Ft [a bagarre
&clate, générale, une de ces bagarres
dignes du grand cinéma américain.
Aprés une bonne heure de coups, de
tables et de 1abourets qui volent, la ba-
garre sarréte, (aute de protagonistes. 1l
ne reste debout que les P| et un grand
barbu roux aux yeux verts, un Rig-Jarl. Il
les regarde, leur sourit et s’approche en
ouvrant une mousse ayant miraculeuse-
ment réchappé du massacre. « Salut les
gars! Ca va? Bon, prenez une biere el
écoutez-mol... Avant-hier un type qui tra-
vaillait pour nous, Pierre Boivie d’Armor,
vous savez le type de la météo a la télé,
eh bien il a eu des problemes! Il a éié viré
etil a frappé une femme, et comme c’est
un mec bien, cette histoire n’est pas clai-
re. Elle Vest encore moins depuis qu'il
s'est évadé de prison. Enfin bon, il fau( sa-
voir ce qui lui arrive, il est des nétres et
je crois que des géants ont fail le coup. A
vous de voir... » Il boit ensuile une longue
gorgée et sort un dossier de derridre le
bar, pour le remetire aux personnages :
«Ah! burp!... Et n’oubliez pas de me
passer un coup de fil de temps en temps,
ou venez boire une biere. »

« Laffaire PBdA»

Les divers éléments trouvés dans le dos-
sier permetient de savoir les choses sui-
vantes : PBdA était présentateur 1616 de-
puis cinq ans, il avait loujours rempli
correctement sa tache. Il y a deux jours,
il s'est fait renvoyer pour avoir insulté en
direct un homme politique important,
au cours de I'émission 53 sur fa 7, re-
gardée par six millions de téléspecia-
teurs. Aprés cela il a raccompagné chez
elle sa maquilleuse, Brigitte, et a tenié de
Ia violer. Comme elle s’est défendue, il
avoulu la tuer el a essayé de camoufler
cela en lentative de suicide. Une fois in-
carcéré a Fresnes, il s’est évadé sans lais-
ser aucune trace. |l semblerait donc qu'il
y ait eu complicité avec quelqu’un de
I'intérieur.

PREMIERE PARTIE

Action, sexe
et violence !

La mission des personnages commence-
ra début juiliet, le temps pour eux de trou-
ver une couverture leur permettant d'en-
quéter : journaliste, policier, détective
privé (éventuellement), etc. Ensuite ils en-
quéleront comme bon leur semblera, dans
I'ordre qui leur conviendra, les princi-
pales pisies étant les suivanies.

Papa est pas la,
maman est malade

Chez PBdA, ¢’est un petit garcon qui ré-
pond au éléphone ou qui se met derriere
la porie pour demander : « Qui c’est?»
De toules maniéres, sa réponse sera tou-
jours la méme : « Papa est pas 1a, maman
est malade ». C’est vrai, madame PBdA fait
une dépression nerveuse et dort la moi-
ié de son lemps 4 grand renfort de somni-
feres. Elle n'est au courant de rien el écla-
tera en sanglots dés qu’on lui parle de
«|’affaire PBdA».

Télévision, ton univers
impitoyable

Les personnes avec qui travaillait PBJA
sont difficiles a rencontrer. Les personna-
ges devront prendre rendez-vous ou
convaincre les secrétaires de les laisser
passer. Une enlrée en force est décon-
seillée car le service de sécurité, trds pré-
sent, est aussi important qu’efficace.

De plus la plupart des collegues de PRJA
sont assez choqués par les événements.
Ils seront donc assez rélicents 4 en parler
avec des inconnus et éluderont les ques-
lions trop pointues. Personne n’a envie
d’aire mélé a cette affaire, de pres ou de
loin.Néanmoins, une fois dans la place
les P} pourront rencontrer plusieurs colle-
gues de PBdA, les principaux étant les
suivants :

® Francis Truelle. C’est le grand patron
de la chaine. C'est lui qui a toujours le
dernier mol quant 2 la diffusion 'une
émission, les mouvements de personnel,
etc. Il est cependant trés difficile a rencon-
trer, et si cela devait arriver, les personna-
ges ne disposeraient alors que de irés peu
de temps pour Vinterroger.

En fail, il ne sait pas grand-chose, si ce
n’esl que PBdA doit avoir craqué pour
avoir commis de tels actes. Il ne vojt pas
d’aulre explication, le surmenage, c’est s0-
rement ¢a. ..

Néanmoins, les P| ayant dans I'idée d’ap-
profondir avec monsieur Truelle pourront
se rendre compte qu'il est 3 la fois nerveux
el agressif. Signes qu'il cache quelque
chose. De toute faon, il ne révélera rien
$ans un interrogatoire un peu « musclé »,
mais il avouera dés gu’on fait mine de
taper.

Si les personnages le suivent une jour-
née ou deux, ils pourront assister de loin
a I'un des mystérieux rendez-vous de
Francis, sur un quai de Seine, tard le soir.
Il remettra a trois hommes en costume
noir une petite valise {(qui contient un
million de francs ), échangera quelques
mots avec eux avant de repartir. £n fait,
il finance de fagon occulte un parti poli-
tique en délournant une partie de |'ar-
gent de sa société. Rien de bien intéres-
sant pour les PJ, mais bon...

® Albin Gigot-Pétri. Albin esl le princi-
pal aspirant au poste de PBA., il présen-
te d'ailleurs les rubriques de ce demier de-
puis sa disparition. Il pourrait étre celui qui

a voulu écarier PBAA pour pouvoir pren-
dre sa place, mais il n’en est rien.

En effet, Albin est homosexuel el il est
secrelement amoureux de PBdA. Il est
donc a la iois complétement paniqué a
I'idée que I'objet de son amour ail disparu
et heureux d’avoir une chance de prou-
ver qu'il est {ait pour présenter la météo
(son réve). En revanche, Albin essayera
d’enfoncer «la petite salope » qui allu-
mail PBdA depuis qu’elle était 13, soit
seulement depuis deux semaines. If ne ta-
rira pas de qualificatifs peu élogieux a
I'égard de Brigitte Latouze et dira tout ce
qu'il sair sur elle : son adresse, son numéro
de téléphone, ses parties de jambes en
Fair avec Maurice Héhaut, elc. Ets'il pen-
se que cela ne suffit pas, il en inventera
(elle se droguail, se faisait payer pour
coucher, etc.).

® Bruno Cahute. Bruno est le présenta-
teur du journal de 20 h00. Il connaissait
bien PBAA el n’hésitait pas a lui envoyer
des petites vannes en direct a la fin de
chaque journal.

Mais il n’hésitail pas non plus A intercep-
ter les messages de PBdA. Eh oui, Bruno
travaille pour I"autre camp (donc pas ce-
lui des PJY). Et il travaille si bien que per-
sonne n'a encore réussi a savoir qui il
était vraiment. Pourtant, méme s'il avait
de trés bonnes raisons d’éliminer PBAA,
il ne Ia pas fait. Il est parfois plus utile
d’avoir un ennemi vivant, qui vous refi-
le des informations sans le savoir, qu‘un
squad aux fesses avec les risques que cela
comprend. ;
L'histoire qu'il raconlera aux personnages
est banale. PBJA élait un bon ami  lui,
il ne comprend pas ce qui est arrivé. Il se
rappelle qu’une fille plutét jolie, Brigitle,
lui tournait autour mais ¢’est tout. Si les
PJ le poussent un peu trop, il préviendra
sa hiérarchie afin qu’on écarte les gé-
neurs, mais ne fera rien qui puisse mettre
sa couverlure en péril.

® Maurice Héhaut. Maurice est le chef du
personnel. Cest lui qui recrute la multitude
de personnes travaillant pour fa chaine. il
dira qu'il a renvoyé PBJA pour faute pro-
fessionnelle, le journaliste ayant insulté
le principal invité de ['émission 53 sur fa
7.l peut d'ailleurs en montrer la casset-
te vidéo de I'émission. Dans ces condi-
tions, il n"avait pas le choix et il I'a foutu
a |2 porte dans les instants qui ont suivi.
Il se rappeltera bien de Brigitte, I‘assis-
lanie maquilleuse, avouera avoir couché
avec elle de temps a autre, mais sans plus.
Apres l'incident, il I'a licenciée avec une
prime plus que correcte au vu de ce qui
lui éuait arrivé. Elle est donc partie avec
quelques 500000 francs au total. Il peut
fournir son adresse, mais il pense qu'elle
a déménagé car son numéro de télépho-
ne n’esl plus attribué.

Il diva que c’est toul ce qu’il sait, mais
que les personnages n’hésitent pas 3 re-
venir le voir §'ils apprennent quoi que ce
soit de plus. Il se dit méme prét a ache-
ler de telles informations afin d’assurer
le suivi médiatique de Vaffaire.



Dés que les personnages onl quitté son
bureau, Maurice appelle quelques amis &
lui et les P seront désormais surveillés jour
et nuit. Ces suiveurs essayeront d’abord
de dissuader les personnages de conti-
nuer leur enquéle. Si ces derniers insistent
trop, ils essayeront de les éliminer. Si en
cours de route les personnages utilisent un
pouvoir trop évident, ils essayeront plu-
tot de les capturer aiin de faire des expé-
riences dessus (voir plus loin). Maurice et
ses amis font en effet partie d’une secte,
responsable de toute ['affaire : I'Eglise de
(a Pure Humanité.

Chez Brigitte

L'appartement de Brigitte est un deux-
pidces spacieux. Rien ne semble avoir
bougé. Les meubles, la vaisselle, une gran-
de bibliotheque, une télé, un lit, etc., 1ot
est 13, mais il n’y a personne. La salle de
bains est en revanche marquée par les
événements. La substance qui macule le
sol, les murs et le plafond pourra étre
identifiée sans probléme comme étant du
sang séché,

Des personnages méticuleux pourront dé-
couvrir dans la bibliotheque une bible a la
couverture inhabituelle. En effet, elle re-
présente un homme blond en train de com-
battre un monstre vert qui a de splendi-
des ailes blanches, un peu comme celles
d’un ange. Celui qui aura la curiosité de
lire cette bible se rendra bien vite comp-
te quelle est un peu particuliere. On y
parle de Vénusiens, des extraterrestres
qui peuvent prendre une apparence hu-
maine et qui envahissent sournoisement
la planéte. Ces Vénusiens ont des pouvoirs
et sont dangereux pour I'humanité, il faul
donc les anéantir.

La dernigre page indique I'adresse de
I'imprimeur de cette bible. Si ce dernier
est conlacté, il ne fera aucune difficulté
pour révéler le nom et I'adresse de ce
client. Il ¢’agit de [‘Eglise de la Pure Hu-
manité, installée non loin de Paris dans (a
banlieue ouest 3 Fonienay-le-Fleury (do-
maine de la Faisanderie).

Vous voulez
comprendre?

Tout commence il y a quelques jours. Il
faut savoir que PBdA, en dehors de pré-
senter la météo, était aussi un joumnalis-
te d’investigation et qu‘il préparait un su-
jet pour I'émission 53 sur fa 7.

Ses ennuis ont commencé lorsqu’il s'est
intéressé a une secte : I'Eglise de la Pure
Humanité. Ce qu'il découvrit lui sembla
étrange el il décida d’enquéter plus avant
sans en référer a ses supérieurs avant
d'avoir des preuves. Maurice Héhaut,
membre de la secte, et au courant de |'en-
quéte journalistique que menait PBdA,
alenta ses petits camarades avant qu’il
n’en apprenne trop. Et la secte réagit au
plus vite. PBAA se fit donc piéger en di-
rect par 8rigitte gui utilisa ses pouvoirs

psioniques pour lui faire insulter I'invilé
politique sur le plateau de 53 surfa 7.
Troublé par I'incident, et ne sachant pas
d’ol venail I'anaque, PBJA fut renvoyé sur
le champ. Brigitte, sous prétexte de le
raccompagner, le ramena chez elle, le fil
boire un peu, plus que ¢a, beaucoup en
fail. Aprés avoir préparé une petite mise
en scéne, elle alla dans la salle de bains
et se rancha les veines en en mettant par-
toul.

A son réveil, PBJA était déja en prison
sous bonne garde, un voisin anonyme
ayant prévenu la police en entendant les
cris de Brigitte. Quelgues membres bien
choisis de I'Eglise de la Pure Humanité fi-
rent ensuile évader PBdA et 'emmenérent
avec eux en |"ayant copieusement dro-
gué. PBdA fait maintenant les frais d’une
expérience digne de cours de biologie
ou I'on disseque une grenouille.

Aprés son « agression », Brigitte signa une
décharge et quitta I'hépital au plus vite
pour rejoindre ses gentils amis a Fontenay-
le-Fleury.

Renseignements
complementaires

L'Eglise de fa Pure Humanité croit que
des Vénusiens ont pris |’apparence hu-
maine pour envahir |a terre. Ces derniers
sonl reconnaissables lorsqu’ils utilisent
des pouvoirs ou s'ils n'ont pas réussi a
camoufler leur vraie nature. Cette des-
cription regroupe donc tous les anges el
tous les démons utilisant des pouvoirs vi-
sibles ou ayant des défauts physiques sur-
naturels.

Les membres de I'Eglise de la Pure Hu-
manité luitent donc contre cette invasion
a I'échelle planétaire. La secte a en effet
de nombreuses ramifications dans quan-
tité pays. Elle posséde des moyens finan-
ciers et technologiques a faire blémir 1BM
el les industries d’armement. C'est pas
glop ! La filiale frangaise se trouve 3 Fon-
tenay-le-Fleury et compte environ 250
membres déclarés (enfants compris) lo-
geant sur place.

Et alors... A ce moment de la partie, les
personnages devraient donc avoir connais-
sance de I'Eglise de la Pure Humanité.
Leurs supérieurs respectifs ne manque-
ront pas de leur demander d’aller voir ce
qui se passe |a-bas, histoire que cette sec-
te ne devienne pas un véritable probleme.

DEUXIEME
PARTIE

Grand nain de
jardin cherche
petite nymphette

Une lois arrivés 3 Fontenay-le-Fleury, les
personnages n’auront aucun mal a trou-
ver I'Eglise de la Pure Humanité. En effet,
on ne loge pas 250 personnes sous une

toile de tente au fond des bois, la proprié-
té de la secte est donc immense, entou-
rée de murs d'enceinle de 4 métres de
haut.

Dans un souct de clané, et parce que cel-
le partie du scénario ne peut pas éire liné-
aire, nous allons procéder en deux termps :
d’abord décrire la secte et ces nombreux
occupants, ensuite donner quelques fa-
cons d’y entrer el de la démanteler (les P)
ne pourront matériellement faire quune
tentative par jour).

Tour du
propric¢taire

Perdue au milieu des champs et des bois,
la premiére chose que I'on remarque bien
avant d’arriver, ¢’est une slalue immense
qui doit faire dans les douze matres de
haut, bien visible de loin. Elle représente
un barbu coiffé d’un bonnet ridicule qui
le fait ressembler 2 un nain de jardin géant,
les bras en croix, regardant vers le bas
en arboranl un sourire d’une béatitude
rarement atteinte.

Les champs et le petit bois enlourant Ja
propriélé appartiennent aussi 3 la secle.
Cest d'ailleurs régulierement indiqué sur
les grandes pancartes « propriété privée »
que |’on peut croiser.

Lorsqu’on pénetre dans I’enceinle a pro-
prement parler, la staiue a la tronche de
nain de jardin mongolien est encore plus
monslrueuse. Lintérieur du site conltient
plusieurs batiments de plain-pied possé-
dant de nombreuses chambres et diverses
commodités comme des douches (mixtes
el collectives), des toilettes, eic. Il faut
compter aussi un petit batiment admi-
nistratif situé a c6té de I'entrée et qui sert
d‘accueil, de 9h00 2 17 h0O, et une lar-
ge batisse indépendante et tout confort
qui sert d’habitation au personnel de sé-
curité et a leurs chiens.

Le temple se trouve au centre de tous les
batiments, il contient une salle de priere
moderne et les appartemenis individuels
{spacieux et tout confort) du gourou Onki
Jonkie et de ses deux grands prétres, Ro-
bert et Barnabé. Au sous-sol, se trouve un
superbe laboraioire flambant neuf, 3 fai-
re baver un chercheur du CNRS. L'entrée
est protégée par un badge magnétique
que seuls le gourou et ses grands prétres
posszdent. Actuellement, PBAA est dans
I'une des quatre salles d’observation, dro-
gué et dans un élat assez grave.

Dans ce laboraloire, il y a de quoi faire ex-
pulser la secie en un clin d'eil. Deux ar-
moires blindées contiennent les livres de
comptes, les vrais et les trafiqués, un réve
d'inspecteur des impdts. C'est également
un véritable arsenal : prototypes d’armes
de 10p niveau, ingrédients chimiques per-
metlanl de fabriquer des gaz de combat
{type sarin) et cultures de bactéries pou-
vant rayer de la carte quelques millions
de personnes en moins d’'un mois.

Dans les ordinateurs, sont répertoriés di-
vers projels en cours, entre autres un at-
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La doctrine de I'Eglise
de la Pure Humanité

— Tout ennemi de I'Eglise
de la Pure Humanite

doit &tre mis hors d'état
de nuire.

— Tous les Yénusiens
doivent mourir.

— Tu respecteras Abou

et [ui obéiras.

— Comme le grand gourou
est le représentant d'Abou,
tu lui obeiras aussi.

— Si tu n'es pas d'accord,
alors tu subiras les foudres
d'Abou (Bang!).




Onki Jonkie, gourou,

Génétique +0.

+2, Contrdle (attaque) +2,

Onki Jonkie est un psi qui a

(tous ceux quij posseédent

sont des Vénusiens !).

casus 38 seL L)

psi vétéran un peu dingue
Fo1 Yo5 Ag2 Pe2 Pri1 Ap?

Talents : Prier Abou +2, Baratin +2,
Psychologie +2, Discussion +2,
Informatique +2, Chimie +2,
Electronique +1, Bactériologie +1,

Talents psioniques : Puissance
(attague) +3, Résistance (attaque)

Puissance (communication) +2,
Résistance (communication) +1,
Contrale (communication) +1.

Listes : Attague 9, Communication 5.
Apparence et comportement:

trés sérieusement pété les plombs
apres avoir été témoin de la mort

de ses parents, tués par un démon
de Baal. D&s qu'il a connu I'Eglise

de la Pure Humanité il a tout de suite
compris que ¢'était son combat,
débarrasser la terre des Vénusiens

des pouvoirs qu'il ne comprend pas

On peut considérer qu'il est mégalo
au premier degré et monomaniaque
au dewdieme degré. Il n'en reste pas
moins un fou dangereux qui n’hésite
Pas a user et abuser de ses pouvoirs
pour arriver a ses fins. |l a le don de
convaincre, |l le sait et il en profite.

tentat a la bactérie prévu pour le 14 juillet
3 Paris. Et le 14 c’est bientot ! La plupan
des informations sont codées el deman-
deront une analyse poussée qui nécessi-
lera un pey de temps.

En dehors des constructions, le reste est
un superbe jardin paysager o0 des allées
de graviers blancs relient un batiment 3
I’autce. Sur le site vivent de nombreuses
personnes d’ages divers sans distinclion de
sexe. La plupart sont habillés de longues
robes blanches et de sandalettes en cuir.
Le gourou est en noir el ses grands prélres
en blev. Tous adorent la statue, ce dieu
—nommé Abou - qui les protége et leur

Robert et Barnabé,
grands prétres et anges

renégats (grade 2, ex-Novalis)
Fo2 Vo5 Ag4 Pe5 Pr2 ApQ

PP 26

Talents: Psychologie +2, Bourrage

de mou +2, Corps a coms +1.
Pouvolrs: Volonté +3 (141),

Charme +1 (161), Sommeil +1 (165),

Calme +2 (166), Volonté
Supranormale +2 (221), Lire les

pensées +2 (323), Pollen +3 (spé).

Apparence et comportement:
Robert et Bamabé n'arrétent pas
de suivre les nouveaux arrivants.
lls commencent par lire leurs
pensées puis, dans la plupart

des cas, se contentent d'absorber

leur volonté afin de mieux
de la secte. En général, au bout

d’'une semaine, les nouveaux
membres sont suffisamment

plus & autre chose qu'a obéir.
Toutefois, s Robert et Bamabé

puissant pour eux ils préviennent

le gourou qui fera alors le nécessaire.

P'tit Greg, ange renégat
(grade 2, ex-Emmanuel)

fo5 Vo4 AgS Pe2 PrQ Ap?Q

PP 94

Pouvoirs: Attaque multiple +2 (113),
Son +2 (123), Immunité au feu (213),

Volonté supranormale +2 (291),
Passe-muraille +2 (335), Combat

(346), Arme de contact bénite (batte
de base-ball, 411), Skinheads (553),
Apparence démoniaque +3 (spé).

£quipement: un pack de bieres,
un canif.

Apparence et comportement:
P'tit Greg est assez grand, avec

rondes. |l porte constamment

leur inculquer les principes de base
lobotomisés et tellement occupés

que, de toute fagon, ils ne pensent

détectent quelgu'un d'un peu rop

Talents : Armes de contact +3, Corps
a corps +2, Discrétion +1, Esquive +1,

une coupe de para et des lunettes

donne (a force de combattre les horribles
Vénusiens qui envahissent la planete.
Cenlains membres de la secte ont un ha-
billement wrés différent (le service d'ordre
el ses chefs: Plit Greg et P'lit Gérard),
mais ils semblent trés respectés. Les gar-
diens sont armés jusqu’aux dents, el leur
équipement de pointe les fait ressembler 3
une panoplie complete des Stormiraopers
de Star Wars®®™, (Is sont trés efficaces et
patrouillent de jour comme de nuit. Les
intrus sont chassés apres qu’on ait pris leur
identité. §'ils récidivent, c’est la police, et
§'ils sont pris une troisieme fois, ils finissent
dans les labos de la secte.

un tee-shirt « Rage against the
machine » en harmonie avec
son treillis-bermuda et des rangers.
Cest l'une des principales forces de
frappe du domaine. il soupgonne
quelque chose d'anomal, il agira
en conséquence, préviendra

le gourou et emmenera I'intrus au
labo pour qu‘il y soit « interrogé ».
En cas de besoin, il dispase

de sa propre équipe (les skinheads)
qui luj est complétement dévouée,

mais qu'il montre rarement au public.

P'tit Gérard, démon renégat
(grade 2, ex-Baaf)

fo2 Vo5 Ag4 Pe3 Pr2 Ap?
PP 26

Talents: Armes de contact +2, Corps
a corps +1, Baratin +1, Esquive +2.

Pouvoirs: Onde de choc +2 (124),
Volonté +0 (141), Douleur +2 (166),
Volonté supranormale +2 (221),
Rebond +1 (255), Bond +2 (333),
Volonteé (351), Arme de contact
maudite (batte de base-ball cloutée,
411), Art de combat +3.

Equipement: un sandwich
vietnamien, un cran d'amrét.

Apparence et comportement:

P'tit Gérard est petit, pas tres
musclé, il a une coupe en brosse,
un sourire parfois sadique et il est
bagué comme une vache (a Foreille).
Plus viclent que son collégue,

il porte un tee-shirt « Butez Wilty | »
et des rangers. P'tit Gérard s'occupe
de ceux qui forcent I'entrée.

C'est le chef des Stormtroopers

et il a carte blanche pour protéger
la secte des agressions extérieures
(ou intérieures).

Les Stormtroopers,
un peu psis (20)

Fo2 Vo3 Ag2 Pe2 Pr2 Ap1

Talents: Armes d’épaule +2, Corps
a corps +1, Armes de poing +1.

Talents psioniques : Puissance
(attaque) +1, Résistance (attaque)
+1, Contrdle (attaque) +1, Puissance

Lavage a secte

Pour infilirer et démanteler la secte, plu-
sieurs approches sont possibles. Il est pos-
sible qu’il y ait plusieurs tentatives car il
n’existe pas de solution miracle, et un
échec peut obliger les P) 3 employer
d’aulres méthodes qu'ils croient plus ef-
ficaces. Mais comme on est sympa, on en
a prévu quelques-unes. Merci qui?

Style étable

Comme des beeufs, par la force! Oui,
bon, c’est possible, mais pas vraiment (é-

(défense) +1, Résistance (défense)
+0, Contréle (défense) +0.

Listes: Attaque 4, Défense 1.

Equipement ; lunettes infrarouges,
talkie-walkie, M 16, 44 Magnum,
gilet keviar.

Apparence et comportement: Tres
bien entrainés, les Stormtroopers
patrouillent par ¢ing. Ils obéissent
aux ordres et sont trés bien payés
pour cela, ¢a ne les dérange

donc pas d’emmener un intrus

«en balade » pour lui enlever toute
curiosité. lis n'utilisent leurs pouvoirs
que quand ils ont le dessous.

Les gentils membres
(environ 250)

Fot Vo1 A2 Pe2 PrQ Ap?2

Tafents : Etre béat d'admiration
devant le gourou +1, Prier Abou +1,
Artisanat +0.

Apparence et comportement:

en robe blanche et en sandales.
Tous sont complétement fanatisés,
lls obéissent au gourou

sans sourciller, méme §'ils doivent
y rester. |l y a une cinquantaine
d'enfants, pour le décor.

Sil'un des P) tente de faire agir
I'un des gentils membres

contre les principes de la secte,

il a un malus de 3 colonnes en rajson
du fanatisme de ces demiers.

Gentils membres
trés intelligents (20)
Fof Vo3 Ag1 Pe2 PrQ Ap1

Talents: Un ou deux talents
scientifiques a +92.

Apparence et comportement:
Complétemnent ralliés 3 la cause,
ils travaillent dans le laboratoire
pour leur nouvelle idéologie,

lls y fabriquent des armes

de haute technologie,

des gaz de combat,

iis font des études sur les virus,
le nucléaire, etc.




gal et surtout ce n’est pas du toul discret.
En plus, les gardes sont nombreux et les
habitants plutét fanatisés donc... S’ils
choisissent celte solution, alors «bonne
chance, nous sommes avec vous ! ».

Devenir un Gentil
Membre de la Secte

C'est possible pour tous les personnages
n‘ayant pas de défaut physique surnatu-
rel. Bien entendu, il faudra passer par
I'accueil et donner tout ce que [‘on posse-
de (argenl, litres de propriété, montre,
slip, vraiment tout !) au grand gourou, qui
se charge au mieux des intéréts de lous les
membres. Ensuite, si le personnage est
une fille plutdt mignonne, elle aura droit
3 une initiation toule particuliere de la
part d’Onki Jonkie, dans le temple el de-
vanl tous les membres. Car, bénédiction
supréme, les femmes de la secte ont Vinsi-
gne honneur de devenir le réceptacle de
la semence, 6 combien sacrée, d'Abou.
Ensuite les personnages se verront re-
metire une jolie robe blanche, des san-
dales et ils n'auroni pas le droit de sortir
de l'enceinte pendant toute une semaine.
lls auront aussi droit a I’attention toute
particuliere de Roberi et Bamabé, les deux
grands prélres el anges renégats par la
méme occasion, qui sonl la pour leur la-
ver le cerveau (voir The brain washing
page 60). Néanmoains, les personnages
sont libres d'aller partoul, sauf dans les ap-
parlements privés du gourou et des pré-
tres, ainsi que dans le labo qui est inter-
dit a tous.

N’hésilez pas a user et abuser des nom-
breuses aclivilés praliquées par la secte :
la priere avec un air béat, le travail aux
champs, la poterie, le macramé, etc.

Mission ninja

Les personnages peuvent aussi procéder
comme des espions, s'infilrer nuitam-
menl et fureter un peu partout. Le gros
probléme étant déviter les gardes, nom-
breux el balaises (allez donc jeter un ceil
sur les PNJ). De nuit, ils ne feront pas de
détail et s’ils capturent I'un des person-
nages, ce sera pour aller directement re-
joindre le gourou « Mengélé » au labora-
toire, histoire de tailler une bavette.

La descente de police

Pour pouvoir agir de ceite fagon, il faut
soit de trés bons contacts au ministere de
I'Intérieur, soil des preuves que quelque
chase d’illégal est pratiqué par la secte.
Si les PJ sont malins, ils songeront méme
a fabriquer des preuves qui pourront te-
nir la route devant un tribunal. Il est ce-
pendant probable gue pour se procurer
ces preuves, les persannages devront infil-
trec quelques temps la secte, avec les
risques gue cela peul comporter.

Le descente de police pourra ensuite avoir
lieu avec une commission rogaloire 1oVt
ce qu’il y a de plus légale. Mais, si un des

sectateurs a soupconné un lant soit peu
les personnages, la perquisition ne don-
nera rien. Les P] devront donc tenler une
aulre approche en sachant qu'ils sont pro-
bablement grillés.

La manif

Un voisin, monsieur No#l, pas irés content
que les gentils p'tits gars de la Pure Huma-
nité louchent sur sa fille, a décidé de fai-
re une manifestation. Il a donc réuni lout
Je patelin, ses amis, les personnages, et il
mene le corege jusqu’aux portes de la
secte avec {orce pancartes et slogans tres
parlants. Quelques sectateurs sortiront en
offrant gracieusement des cookies au tofu
et a la carotie, pour essayer de calmer
les ardeurs des manifestants, mais V'am-
biance s'échauffera quand méme et risque
de finir en baston générale a I'intérieur et
a I'exiérieur de la propriété. Les person-
nages peuvenl profiter de ce moment
pour s'introduire 3 I'inlérieur, pour captu-
rer un des membres de la secte, pour fai-
re sortir un ami a eux, pour se défouler un
peu, etc.

Si toutefois la bagarre devienl trop vio-
lente, les gardiens de la secte sortiront et
calmeront tout le monde en allendant
I'arrivée de la police qu’ils auront préa-
lablement appelée.

Skippy le grand gourou

Se faire passer pour des gourous de pays
voisins n'est pas une solution facile, mais
elle a de bonne chance de marcher. En ef-
fet, pour peu que I'on connaisse bien les
pratiques de I'Eglise de la Pure Humani-
8, il est assez facile de donner le change,
a condilion de parler au moins une langue
étrangere. Une opération bien préparée
peul méme permeitre de faire illusion
quelques jours (le temps qu'Onki Jonkie
vérilie l'identité des arcivants), histoire
d’en apprendre un peu plus. Ca ne donne-
ra pas acces a toul, mais cela sera suffi-
sant pour constater )’état des membres
de la secte et pour se donner une bonne
idée du danger qu’elle représente. Com-
me d’habiiude le tout est de ne pas se
faire prendre...

Le contréle fiscal

C’est I'une des seules méthodes qui fonc-
tionnent réellement pour démanteler la
secte. Soit les Pf se font passer pour des
agents du fisc, soit ils appellent des gars
de chez eux spécialisés dans le domaine,
car il faut éplucher toute la comptabilité
de la secte et c’est loin d’étre du géteau.
Si les P§ ne sont pas des juristes confirmés
(et c’est probable), faites-leur visiter quel-
ques bureaux avec les diverses petites
racasseries administratives que cela peut
comporter. Les retards, les formulaires TR
364 A&B, la recherche d'articles de loi en-
trant en contradiction avec les statuts de
la secte, eic. C’esl a vous, cher meneur de
jeu, d’adapter au mieux cet épisode en

tonction de vos joueurs et de leur pa-
tience.

Captures ?

Si les personnages venaient 4 é&tre captu-
s sans avoir dévoilé leurs talents parti-
culiers, ils seront simplement passés 2 1a-
bac puis mis dehors, du moins la premigre
fois. En revanche, s'ils ont utilisé des pou-
voirs visibles, c’est direct le labo apres
une bonne grosse injection d’un puissant
tranquillisant. En termes de jeu, les effets
se traduisent par un malus de 10 colonnes
a toules les actions durant 2d6 minutes.
Si ¢a ne suffit pas, les personnages seront
endormis 3 coup de seringues hypoder-
miques (1d6 minutes de dodo dans chaque
seringue) et de pouvoirs psioniques.
Une fois au labo, les personnages seront
torturés. Das qu’ils auront tout dit, ils se-
ront abandonnés, attachés sur une table
d’opération, durant quelques heures, jus-
te histoire de prendre le temps de choisir
I’expérience pour laquelle ils vont servir
de cobayes. Comme ils sont plus que de
simples moriels, ils peuvent quand méme
essayer Je s’en sorlir. A vous de les aider
un peu pour qu’ils puissent s’évader, la
premiére fois...

En résumeé

A la fin de ceite partie, PBdA sera retrou-
vé, mais il vaut mieux prévenir une équi-
pe spécialisée pour s’en occuper car c’est
un houillon de culture 3 lui tout seul. Les
personnages devraient avoir trouvé de
quoi démanteler la secte de Fontenay-le-
Fleury (ils Iauront peut-étre fait eux-mémes).
Ils se rendront aussi compte que I'Eglise de
{a Pure Humanité possede une soixanlai-
ne de filiales réparties sur toute la plana-
te, et qu'elle compte sept millions de mem-
bres recensés (dont les noms ne sont
évidemment pas précisés).
Théoriquemen, ils auront aussi quelques
renseignements supplémentaires sur [“at-
tentat u 14 juillet, lorsque les disquettes
récupérées dans le laboraloire seront en-
tizrement décodées par des experts.
Une grande claque dans la gueule pour
tous les camps ; ies hommes sont parfois
bien pires qu’on ne I'imagine. Quoi qu’il
en soit, les personnages recevront de leur
hiérarchie I'ordre d’empécher I’atiental,
aucune des parties ne pouvant tolérer
qu’une poignée de renégats fanatiques
se metlent 2 faire leur loi.

TROISIEME
PARTIE

Dies irae

Si les personnages sont en avance sur le
timing, I'analyse des informations qu’ils
auront extirper des ordinateurs de la sec-
te durera ce qu’il faul pour les amener
au 4 juillet 3 13 h00. S’ils sont en retard

INS/MV

Journée type
d’un sectateur

7h00 : Réveil et douche
8h00: Priere du matin

et hommage a Abou

(la statue)

9h00 : Petit-déjeuner
composé de fruits,

de lait frais et de céréales;
il est pris collectivement.
10h00 : Travail aux champs,
au jardin, taches
domestiques.

12 h00 : Déjeuner collectif
13h00: Priere

15h00: Cours d'élévation
spirituelle, yoga de la
béatitude pour les femmes
16 h00: Travaux d'artisanat
pour les femmes

et les enfants, les champs
pour les hommes.

19h00 : Diner

20h00: Cours. Tout y est
abordé avec quelques
theses reévisionnistes

pour l'histoire.

22 h00: Céréemonie,
hommage de la nuit 8 Abou

23 h00: Extinction des feux

>
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The brain washing

Dans le cas ol les
personnages decident

de s'engager dans la secte,
ils subiront un méchant
lavage de cerveau

par Robert et Barnabé,
des specialistes

du drainage de volonté.
Méme des anges ou

des démons bien balaises
pourraient faire les frais
d'un lavage de cerveau
dans les régles.

Il se pourrait méme qu'ils
en oublient leur mission

et qu'ils deviennent

des renégats travaillant
désormais pour |a secte.
Si la volonte d'un
personnage descend

a moins de 1, il se mettra
a croire tres sincérement
qu'il s’est fourvoyé toute
sa vie. L'effet durera autant
d'heures que (RU - Yo

du personnage). Exemple :
Barnabé pompe la volonté
d'unange quia 3

dans cette caracteristique.
Barnabé obtient une RU 5,
la victime en a donc

pour 5-3=2 heures.

Si le personnage est
lobotomisé de cette fagcon
pendant plus de vingt-
quatre heures cumulatives,
alors I'effet se comptera
en jours, puis en mois

(au bout d'une semaine),
etc.

Cet effet n'est pas
uniquement dii au fait

que le personnage

se fait pomper la volonté,
mais aussi parce gue

les techniques de lavage
de cerveau employées
sont tres bien rodées.
Dong, si ses petits
camarades ne font pas
quelque chose tres vite,

il va avoir un gros probléme
(devenir renégat!).

Il pourrait méme

se retourner contre

ses colleqgues, les dénoncer,
etc.
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sur le timing, mais que C’est encore le 14
juillet et qu’il n’est pas encore minuit,
alors laissez-leur une petile chance de
réussir. S'ils sont tras en relard, ils ap-
prendront )'atiental par les médias...
Une fois les renseignements entiérement
décodés, les personnages vont apprendre
que l'aitentat bactériologique aura lieu
dans le métro parisien !

Comme il ne faut pas créer de panique,
il est hors de question de faire évacuer les
lieux pour les remplir de troufions en
combinaisons NBC. Heureusement, les
personnages ont une piste fraichement
décodée qui s'appelle Marcel Chombier,
I’'homme qui doit amener la mallette
contenant la bactérie dans le métro.

Trouvez Marce!

Comment retrouver Marcel 2 Eh bien sim-
plement en consultant |a lisie du person-
nel de la RATP : Marcel est conducteur de
rame sur la ligne 4 (Porte de Clignancoun
- Porte d’Orléans). Cela n’empéche pas
que le métro ¢’est vaste et plein de mon-
de. Monter a la premiére station ne signi-
fie pas tomber immédiatement sur Mar-
cel, bien au contraire. Dans la journée,
une dizaine de conducteurs sont en ser-
vice pour assurer aux usagers une rame
toutes les cing minutes. Et il peut s’en
passer des choses dans le métro :

— une bande de voyous peut s’en prendre
aux PJ;

— des policiers peuvent faire un conlré-
le d’identité ;

— les collegues de Marcel, ou ses supé-
rieurs, peuvent ére un peu longs 2 la déten-
te (pourquoi vous voulez le voir, qui étes-
vous ? Etc.)

Bref, 3 vous de faire vivre un peu cet en-
droit rempli de touristes.

Mais Marcel ne travaille pas aujourd’hui
et ses collegues ne |'ont pas vu de la jour-
née... En allant a son vestiaire, on retrou-
vera sa trace dans les toilettes, ou il est
noyé. Un papier griffonné a la hate justi-
fie son acie : sa femme I’a quitté et il n‘a
pu le supporter. C’est totalement faux, et
n’importe quel collégue affirmera que
I'écriture n’est pas celle de Chombier. Un
personnage un peu observateur remamque-
ra un petit trou dans le creux do bras.
Quelqu‘un a injecté guelque chose a Mar-
cel qui l'a tué.

En fouillant son casier, les personnages
vont découvrir gue Chombier devait ren-
dre un service & un vieux copain d’enfan-
ce. Il devait déposer une petite mallette
métallique a la station St-Michel Notre-
Dame, dans Ja consigne n®23 {pour les
curieus, elle est vide). Ils trouveront aus-
si une vieille photo de classe. On peut y
reconnaiire Marcel, mais ce qui donne
vraiment un intérét c’est le personnage
entouré de rouge.

Traiter la photo avec un logicie! de « mor-
phing » permetira de révéler le visage qu’a
I'inconnu aujourd’hui. Trouver son nom
et son adresse ne sera ensuite qu’une
simple formalité. il s’agit de Sébastien La-

tour, bien connu des services de police
pour quelques accrochages lors de ma-
nifestations de I'Eglise de la Pure Huma-
nilé. Désormais, il ne reste plus qu'a le re-
trouver...

Sébastien devait effeclivement organiser
I'attentat a la bactérie dans le métro. Mais
vu les petits problemes survenus a la sec-
te depuis un moment (et les P{ n'y sont pas
étrangers), le plan a été changé. Marcel a
donc été éliminé et I'aitentat programmeé
ailleurs, dans un autre endroit tres peuplé.
Les PJ viennent d’engager une course
conire la montre. Néanmoins, de nom-
breux événements peuvent venir se gref-
fer dessus, ralentissant tovjours un peu
les personnages, juste histoire de les fai-
re transpirer un peu.

Chez Seb,
c’est bien

Le petit appantement de Sébastien cst si-
tué dans le Xllle arrondissement.

Bien entendu, il n’y a personne... Aprés
avoir fouillé un peu, les persannages trou-
veront, en dehors d’un mini labo & bacié-
ries, de la poudre noire, du carton, du
papier rouge... Un de ces papiers fins qui
enveloppent le corps des fusées. Si a ces
mots les joueurs n'ont pas fait «tilt » en ou-
vranl des yeux tout ronds, vous pouvez
passer & autre chose car la partie sera ler-
minée. Pour les autres, ils devraient déja

songer a la fagon d'arréter le plus grand

feu d’artifice de I'année.

Oh la belle
bactérie!

Les festivilés commenceront a 23 h00 sur
V'esplanade du Trocadéro. Imaginez quel-
ques milliers de personnes en lrain de
contempler le ciel dans la joie. Sourire
béat, les yeux qui refietent les éclals multi-
colores d’un feu d’arifice qui annonce,
sans qu’ils le sachent, leur mort atroce el
impitoyable.

Cest aux personnages &’ empécher que se
reproduise ce qui esl arrivé sur une peli-
te ile ot les moutons broulaient tranquil-
lement. Ladite ile est désormais noyée
sous de nombreuses couches de béton,
d’argile, de plomb et d'autres matieres
ne laissant passer ni {“air ni les virus, Mais
arréter le feu d’artifice de I’année ne se
fera pas sans quelques problemes. 1) est
trop tard pour avertir leurs supérieurs et
les personnages vont devoir agir vite et
seuls!

Tout d'abord, ils ont intérét a repérer la
seule personne a savoir quelle fusée est
piégée : Sébastien. Et pour arriver 3 le
trouver, il faudra passer I'impénétrable
cordon de police qui entoure les pom-
piers artificiers. Et 3 moins d’étre pom-
pier ou policier soi-méme, ce c6té-1a de
la (éte est strictement interdit au public el
donc aux personnages. A eux donc de
trouver une solution, si possible discrele

et non violente, pour se débarrasser de cet
obstacle mineur.

Ensuite, dans le noir, ils vont devoir metire
la main sur Sébastien. Il est déguisé en
pompier el affecté au déclenchement des
fusées rouges et bleues. Si les person-
nages questionnent quelques pompiers, ils
n‘obtiendront rien sur un dénommé Sé-
bastien Latour, ce type est inconnu au
bataillon. Et pour cause, il a emprunté
un uniforme et un nom, le vrai pompier
dort tranquillement dans une poubelle
non loin de la.

Une fois découven, Sébastien essayera
de lancer les fusées rouges puis prendra
la fuite, 1) traversera {a foule, 13 ou il est
sir que les Vénusiens qui le suivent n’agi-
ront pas inconsidérément devant plusieurs
milliers de témoins.

Si a minuit les personnages n’ont pas re-
tfrouvé Sébastien, il sera trop tard, ils au-
ront échoué. (s auront droit, en plus des
conséquences habituelles, de passer le
reste de celte incarnation a I'hépital dans
le service des contagieux.,

Sébastien est attendu par une équipe de
Stormtroopers qui sont 13 pour le couvrir.
Une fois les lusées rouges dans le ciel,
tous partiront pour le Japon ofl une sec-
te amie va les planquer quelque remps.

Mais non
c'est pas gore!

Si les PJ ont échoué, il y aura de nombreux
morts et quantité de personnes contami-
nées. Bien entendu, |'aftentat sera reven-
diqué par un groupe se nommant les Vé-
nusiens, ce qui ne manquera pas de semer
le trouble dans une certaine partie de la
population. Les choses reniresont dans
I"ordre grace a une bonne campagne mé-
diatique (révélant que les Vénusiens n’exis-
tent pas) menée par le camp des person-
nages. Mais le bilan pour le monde sera
lourd, quelques centaines de morts et une
bonne paranoia pour les Parisiens. Toutes
les secles francaises seront impitoyable-
ment controlées a tous les niveaux : per-
quisitions, controles fiscaux, etc.
Résultat pour les P): une limitation s'ils
n’ont pas empéché I'attental, une de plus
s'ils n’ont pas réussi a faire démanteler (a
filiale francaise de 'Eglise de la Pure Hu-
manité.

Happy end?

Les Pl ont tout réussi ? Ok, I'Eglise de la
Pure Humanité ne reviendra pas en Fran-
ce avant quelques mois, voire quelques
années. Un grand battage médiatique
meltra les gens en garde contre les sectes.
Les personnages auront bien mérité une
belle récompense en plus d’étre chaude-
ment félicités.

Dans tous les cas, le camp des P}, et les
autres, feront désormais un peu plus atten-
tion 3 ces (ausses religions qui naissent un
peu panoul de par le monde. Une legon
d'humilité en quelque sorte... o=
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quant a la forme des familiers et
leurs attitodes, il semble tout de méme
utile de rappeler que cela pourrait aller
beaucoup plus loin, votre imagination ne
faisant que fixer des limites, assez floues
qui plus est. L'idée est donc de vous pro-
poser quelques familiers, pouvant aus-
si bien resservir pour vos créalions de
personnages (55-, familier (divers)) ou,
pourquoi pas, comme base d’intrigue
pour un scénario pas classique. Ce type
de familier peut donc étre obienu grice
au pouvoir 551 (car il faut toul de méme
noter qu’une poupée est un jouel) qui de-
" viendra donc 551 - Objets usuels.
Notre sélection du jour est donc com-
posée de...

B ien que de nombreuses possibili-

Mégaoct, familier informatique

au service de Vapula

Fo:na* Ag:naVo:4Pe:4Pr:4Ap:
1

PP: 10 Talent: Informatique +2.
Pouvoirs: Cauchemar +1 (326), Folie
+1 - «jeuvidéomania » (154), Charme
+1 (131).

Apparence : Micro-ordinateur pornable
derniet cri avec écran couleur.

Sastan, le jeu qui sent fe role,

familier au service de Scox
Fo:naAg:naVo:4Pe:4Pr:3Ap:3
PP - 11 Tafents: |eu de réle +1 (Vo), Sa-
voir-faire +1.

Pouvoirs : Polymorphe +1 (266), Contré-
le des humains +1 (361), Arme de contact
mobile (415), Possession +1 (spé).
Apparence : Jeu de rdle répondant a tous
les souhaits de celui qui I'achte.

Electro-trasher, familier musical

au service de Furfur
Fo:naAg:naVo:4Pe:4Pr:4Ap:2
PP: 11 Talents: Trash +1, Guilare +1.
Pouvoirs : Onde de choc +0 (124), Ener-
gie +0 (123), Bond +1 (333), Suicide +0
(Spé). :

Apparence : Super chouette guitare élec-
trique avec laguelle méme un type qui
a deux mains gauches peut étre bon.

Refrigérator, familier frigorifique

au service de Crocell
Fo:4Ag:3Vo:1Pe:2Pr:3Ap:i
PP : 6 Talents - Corps 3 corps +2.
Pouvoirs : Glace +1 (122), immunité au
frotd (214), Vitesse +1 (334).
Apparence : Gros réirigérateur avec une
parlie congélateur.

Dring, familier téléphonigue

au service de Baalberith
Fo:naAg:naVo:SPe:4Pr:4Ap:2
PP:10 Talents : Baralin +1, Discussion +1.
Pouvoirs : Volonté (353), Lire les pen-

* na :non applicable

sées +1 (323), Lire les sentiments +1
(324).
Apparence : Téléphone portable high tech,

Danver 100 %, familier d'été

au service de Kobal
Fo:2Ag:2Vo:4Pe:2Pr:2Ap:2
PP : 10 Talents: Esquive +1, Corps 2
corps +1.

Pouvoirs: Dents +1 (111), Griffes +1
(113), Gag absurde +1 (spé).
Apparence : Tee-shirt Denver®®™ . [e
genlil dinosaure ».

Grododo, familier reposant

au service de Beleth
Fo:1Ag:1Vo:5Pe:4Pr:2Ap:1
PP: 12 Talents : na

Pouvoirs : Sommei) +1 (132), Volonté
(245), Cauchemar +1 (326), Cauchemar
mortel +1 (spé).

Apparence : Gros oreiller bien moelleux.

Blastronche, baby-sitter

au service de Bifrons
Fo:2Ag:2Vo:4Pe:3Pr:1 Ap:2
PP:10 Talents: Parler bébé +0 (Pe), Fai-
re un rot bien sonore +0 (Vo), Poussette
+1.

Pouvoirs: Peur +0 (134), Maladie +0
(151), Laideur +1 (156), Résurrection +1
(spé).

Apparence : Poussette bleu marine avec
des pneus de cross blancs.

Toudedant, famitier qui préserve

de tout sauf du ridicule au service
d’Andréalphus
Fo:naAg:naVo:4Pe:4Pr:4Ap:2
PP: 12 Talents: na

Pouvoirs : Energie sexuelle +1 (143), Ma-
ladie +1 (151), Stérilité +1 (152), Or-
gasme mortel +1 (spé).

Apparence : Préservatif rose au godt va-
nille.

Lesien, familier culinaire au service
d’Haagenti
Fo:naAg:naVo:3Pe:4Pr:4Ap:3
PP : 9 Talents: Cuisine +3, Donner en-
vie de manger (Pe) +2.

Pouvoirs : Artistique (342), Maladie +2
(Boulimie - 162), Lire les pensées +1
(323).

Apparence : Mijoteuse facon grand-
mere.

P'tit jaune, familier « Jaws©®™y

au service de Vephar
Fo:3Ag:3Vo:1Pe:2Pr:1Ap:2
PP: 7 Talents: Corps & corps +2.
Pouvoirs: Dents +1 {111), Queue +1
(115), Vie subaquatique +1 (spé).
Apparence : Canard en caoutchouc jau-
ne qui fait « pouét! » quand on appuie
dessus.

Geurlle, familier étrangleur

au service de Caym
Fo:5Ag:2Vo:1Pe:2Pr:1Ap:2
PP :7 Talents : Corps a corps +2.
Pouvoirs : Poison +1 (161), Griffes +2
(113), Force (351).

Apparence : Collier étrangleur en inox
pour les gros chiens.

Maiouitébo, familier de beauté

au service de Shaytan
Fo:naAg:naVo:4Pe:4Pr:4Ap:4
PP: 11 Talents: -

Pouvoirs : Apparence +1 (146), Laideur
+1 (156), Décrépitude +2 (spé).
Apparence : Superbe miroir avec un
cadre en bois précieux.

Comme quoi les lamiliers peuvent étre
bien pratiques pour tout démon qui saurait
s’en servir, mais que ces quelques exemples
ne vous empéchent pas d'en créer d’autres,
encore plus vicieux, avec I'accord du me-
neur de jeu, bien entendu. .. =5

Les Stormtroopers
du Trocadéro

Pareil que dans

la deuxieme partie,

mais avec en plus une
voiture de poursuite

et un van blinde camoufié
(voir Scriptarium Veritas).

Sébastien Latour

Fo2 Vo2 Ag?2

Pe2 Pr1 Api
Talents: Explosifs +1,
Deguisement +2, Discrétion
+9, Manipulation +2,
Armes de poing +1,
Corps a corps +1,

Baratin +1.

Apparence

et comportement:
Sebastien est un terroriste
professionnel fanatique.
As du deguisement,

il se fond dans la foule
avec une facilité
déconcertante et n'a jamais
été pris en flagrant délit
(ce qui explique qu'il

ne soit pas en prison).

Il opere depuis quelques
années pour I'Eglise

de la Pure Humanite,

a laguelle il a voué

son existence.
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LES AUTOMATES

DE CITES

Pour Ecryme, la geste des traverses




REVENT-ILS
MECANIQUES ?

Ce scénario

peut étre entrepris

par un meneur de jeu

et des personnages
légerement expérimentés.

Ou I'on découvre
I’histoire de
Rémy d’Aigretent

Rémy nait 2 Venice, d’un pere horloger.
Durant toule son enfance, il vit dans la
boutique de son pere o il apprend la
science des harloges et de leurs mécanis-
mes délicats. Mais il se découvre bien
vite une passion pour Furbatechnologie,
plus audacieuse a son godit. Son peére se
saigne aux qualre veines pour l'envoyer
a l'université d'urbatechnologie d’Eole.
Rémy se révele pourtant trop doué et se
fait renvover aprés avoir présenté une
thése jugée trop révolutionnaire par ses
professeurs. Cetle thése affirmait notam-
ment qu’une ville ne devait plus se pen-
ser en termes d’archilecture, mais d’hom-
mes. Rémy soutenait qu'il fallait peut-ére
envisager de construire des hommes pour
la ville : des automates...

Rémy revienl donc a Venice et reprend
I'horlogerie de son pére décédé entre
temps. C'est dans I'amigre-boutique qu'il
construit ses premiers automates (les « ci-
toyens parfaits » de sa thése). Ses créations
sont rapidement remarquées par une par-
tie de la haute société venicienne. On lui
achéte non seulement ses automates (qu
décorent el égayent les grandes maisons
bourgeoises), mais également ses méca-
nismes bizarres et inventifs (les rouages de
la grande horloge de Messidor, par exem-
ple). Ses plus remarquables créations tien-
nent a un mécanisme, trés en avance sur
son temps, qui gere « Fautomatisation » et
permel, pour reprendre I'exemple de I’hor-
loge de Messidor, de « programmer » le
passage des automates (qui peut ainsi va-
rier presque quotidiennement).

Mais les Loges scientistes (appuyées offi-
cieusement par les cormpagnies théatrales
qui y voient une concurrence déloyale)
dénoncent cette « pensée ou conscience
mécanique ». Les automates sont mon-
trés du doigt et deviennent rapidement
un symbole d’hérésie. La haute société
venicienne se désolidarise de Rémy qui
perd presque tous ses clients et sources de
revenus. Il ne survit que grce a la Compa-
gnie des Marionnettistes qui lui acheéte
désormais tous ses avtomates (qui surpas-
sent les marionnettes classiques et permet-
tent des spectacles plus audacieux).
Mais Rémy estime que ses automates sont
un échec. Cela le fait longuement réflé-

chir au point qu'il pense s’étre trompé
du tout au tout. La « pensée mécanique »
se révélant sans avenir, il orienle ses re-
cherches vers I'éducation des humains,
ou comment « gérer les occupations
humaines de fagon mécanique pour libé-
rer I'homme de ses défauts ». 1 réunit au-
tour de lui quelques disciples et déve-
loppe longuement cette thése, élaborant
avec eux les plans d’une ville nouvelle,
Urbis, ott il pourrait appliquer en toute li-
benté ses 1héories. Mais Rémy géne les
Loges scientistes, qui obliennent 3 son
encontre une procédure d’exil pour « exer-
cice illégal de I'enseignement ». Il quitte
Venice avec ses disciples, bien décidé a
conslruire Urbis. If finit par trouver un sei-
goeur traversier qui, contre quelques
«jouets » mécaniques, lui préte une tra-
verse, des hommes el du matériel pour
bétir la petite cité. Urbis, de la taille d’un
pelit bourg, s’achéve deux ans apres. Seu-
lemenl, la plupart des mendiants et autres
arpenteurs affamés ¢ue Rémy avait invi-
tés a Urbis se rendent compte bien vite de
sa folie. En commandeur de la ville, il
organise le moindre déplacement, ratio-
nalise a I'exiréme le travail et les plaisirs.
Le mécontentement gronde et Rémy se ré-
sout a droguer les habitanis. Aujourd’hui,
la ville marche au ralenti, peuplée de
gens privés de toute volonié...

Jusgu'a ce que Fexton, V'un des disciples
de Rémy, confronté a la folie patente de
son maitre, découvre qu’il est prisonnier
a Urbis (le seul lien avec I'extérieur, c'est
un dirigeable que seul Rémy sait condui-
re). il va donc chercher 3 prévenir I'exté-
rieur pour que !'on vienne le délivrer. ..

Ou 'on découvre
comment Fexton
prévient

« 'exteérieur »

Rémy a chargé le Pantin, le maitre de la
Compagnie des Marionnetiistes de Veni-
ce, d’empécher que ['on s'intéresse de
trop prés a ses recherches (surtout 3 Ur-
bis). En échange, il fournit tous les deux
ou trois ans de nouveaux automales de sa
fabrication. Pour cela, il dispose d’un di-
rigeable avec lequel il livre les marion-
netles, dissimulées dans des statues de
plilre, & la seigneurie voisine. Ces sta-
tues sont ensuite acheminées jusqu’a Ve-
nice et vendues aux Tours d’Adjudication,
3 un prix largement supérieur a leur qua-
lié artistique (afin de décourager d‘éven-
tuels acheteurs). A chaque fois, seul un
homme de la Compagnie des Marion-
nettistes, Henri Sarraut, se porte acquéreur
des slalues. Il les ramene au siége de la
compagnie, dans le palais des Cent sept

Théitres, ou elles sont brisées afin d'en ex-
traire les précieux automates.

C'est par ce biais que Fexton va essayer
de ransmeitre son « message ». Chargé
par Rémy d’assembler les automates et
de les enlourer de plalre (ses talents de
sculpteur font de lui le seul apte 3 modeler
les statues qui dissimuleront les auto-
mates), il substitue 3 I'un d'eux une unique
téte « parlanle » avec un message. Toute-
fois, il manque une mécanique géniale,
que seul Rémy connait, permettant de
faire parler la téte. Il peut juste y inclure
le message (sur le principe d’une partition
pour orgue de barbarie). Afin d‘alerter
I'extérieur, il sculpte la statue de platre 3
I'image de son ancienne fiancée, sceur
d’un centain )ulien Berillon, adjudica-
teur vénicien. |l espére donc que julien
aura l'accasion d’apercevoir (a statue,
aux Tours d'Adjudication, et sera suffisam-
menl inkiigué pour s’en porter acquéreur.
Le plan de Fexton marche dans une cer-
taine mesure. L'adjudicateur, responsable
de la vente et ami de Julien prévient ce-
lui-ci qu‘une statue représente de ma-
niére frappante le visage de sa sceur. Ju-
lien achéte Ja statue malgré son prix et Ja
rameéne chez Jui. Il vient sans le savoir
de signer son arrét de mort. Le marion-
nettiste Henri Sarraul va suivre Julien et
va prévenir son maitre, le Panlin. Ce der-
nier va faire assassiner Julien (en louant
les services d'une jeune mercenaire me-
thalumienne et avec I'aide de ses fidles
hommes de main) el tenter de récupérer
la stalue, afin d’effacer toute trace qui
puisse mener a Rémy.

ACTE |
Un automate assassin

Ou les personnages
sont confrontés
a un meurtre

inexplicable

L'un des personnages est invité, avec ses
amis, chez un certain Julien Bertillon, ad-
judicateur. A cet effet, choisissez I'un des
personnages qui le connaitrait ¢’une ma-
niere ou d'une autre. Pour les besoins de
I'aventure, il s’agira d’un wres bon ami
dont le personnage est redevable (il pour-
rail, par exemple, lui avoir foumi quelques
objels précieux, par le biais des Tours
d’Adjudication).

Julien habite une petite tour cernée par
I'écryme, & la périphérie de Venice. Une
petite traverse (longue de trenle métres
environ) esl |'unique passage pour s'y

>
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Les marionnettes
de Rémy

Les marionnettes
concues par Remy
pour la Compagnie
des Marionnettistes
sont des automates
de taille humaine fabriqués
dans un alliage tres léger
(mais trés peu résistant).
Laspect extérieur du pantin
est assez rudimentaire
et il ne peut tromper
un observateur qu'une fois
habillé de pied en cap
(y compris les mains).
Par contre, les mouvements
sont étonnamment
bien reproduits pour une
construction mécanique.

_ Ces mouvements
sont commandés
par cing petits mécanismes
implantés dans le dos
de l'automate.
Les marionnettistes
attachent
a ces mécanismes
des fils fins et résistants.
Reliés a leur main droite,
ces fils servent
a commander l'automate
comme on le ferait
d'une marionnette
classique. Mais,
et c'est toute l'originalité
du systeme, sans avoir
a se trouver au-dessus
de la marionnette, ni a faire
des gestes amples:
un mouvement
du doigt suffit.
Il est a noter que
la résistance de ses fils
et la légereteé de I'automate
font qu'un marionnettiste
peut le soulever
au-dessus du sol
(pourvu que lui-meéme
soit sur un toit).
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rendre. Les personnages sont accueillis
pac Julien lui-méme, un grand escogriffe
aux Jongs cheveux bruns et sa femme,
Hélena, une dame ravissante aux grands
yeux verts.

Durant I'apéritif (au rez-de-chaussée de la
1our, une pigce confortable entourée de
grandes baies vitrées), les personnages
peuvent observer un duel de cerfs-vo-
lants (voir Ecryme page 193). Un ballet
majestueux qui amene par deux fois les
cerfs-volants 2 raser la Tour...

Notons que jusqu’ici, il s°agit d’une soi-
rée parfaitement anodine. Bien sdr, la
conversation de julien est en soi fort ins-
tructive : il connait bien les dessous de
Venice et évoquera avec finesse les der-
niers grands événements de la vie veni-
cienne.

Soudain, on sonne a la porte. A travers la
vitre, les personnages apercoivent une
éirange compagnie : un mime, grimé de
blanc (une arbaléte de poing pendue le
long de sa hanche), accompagné d’une
jeune femme. Julien s’entcetient quelques
minutes avec la jeune femme. Celleci,
agée d’une trentaine d’années, étonne
avec ses cheveux courts, presque blancs,
et ses vétements, un pantalon et une ves-
te ample de facture traversiere. On s’aper-
coit rapidement que I'homme est muet
et que la femme traduit ses gestes. Si les
personnages dressent (‘oreille, ils enten-
dront qu’il est question d’une statue. Peu
apras, Julien s’excuse auprés de ses invi-
tés, annongant qu’il en a pour quelques
minoles. Il monte dans son bureau, suivi
par les deux visiteurs. Le temps passe et
Hélena observe nerveusement I'escalier
qui mene 3 I'étage. Quelques minutes
apres, un cri strident retentit, celui de la
jeune femme... Hél2na se précipite, et a

ullen Bertlllon

due]listes
S-VO tams »

Tour de % 'i~
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sa suite, n'en doutons pas, les person-
nages.

Dans la pigce, ils découvrent les deux
corps inertes de Julien et de {a jeune fem-
me. Le premier est prostré dans son fau-
teuil, un carreau d'arbalete en plein cceur.
Quant i la jeune femme, elle est élendue
devant la fenéire, un carreav (du méme
type que celui gui a tué Julien) profondé
ment enfoncé dans I'ceil droit... Si I'on

se penche par la fenétre, on apercoit les.

deux duellistes ranger leur cerfs-volanis.
A cO1é du bureau, se rouve une statue dé-
capilée (d’eaviron un métre soixante-dix).
Des morceaux de platre trainent un peu
partout sur le sol (et sur les doigts de la jeu-
ne fernme). Le mime est introuvable dans
toute la 10ur. Son absence est inexplica-
ble : personne n’a pu avoir le lemps maté-
riel pour s’enfuir par la fenéire (surtout
avec I'écryme en conirebas).

Hélena demandera a I'un des person-
nages de prévenir la police. Celle-ci re-
connait rapidement, dans la description
du mime, I'un de ceux qui officie non
loin de {a. Ce dernier sera arrété, une
heure aprés, et amené 2 la préfecture alors
qu’il clame son innocence. Il sera accu-
sé du meurtre de Julien, bien que le po-
licier chargé de |'enquéte se demande
encore comment il a pu s’y prendre...
Des lors, les personnages doivent étre dé-
cidés A faire le jour sur ce meurtre odieux.
Le personnage, ami de Julien, devrait, en
tout état de cause, vouloir élucider ce
meurire dont le coupable, désigné par la
police, semble bien trop évident. Si cela
ne suffit pas pour motiver les P}, la fem-
me de Julien, désespérée, proposera de
dédommager les personnages qui veu-
lent I’aider : elle n'est pas salisfaite par
les explications de la police.

Ou il est question
des dessous
du meurtre

de Julien

La jeune femme, une mercenaire engagée
par le Pantin, se présente a la tour de Ju-
lien avec I’'un des avtomates les plus per-
fectionnés de Rémy (voir ci-contre) dé-
guisé et grimé comme un obscur mime
que le Pantin a vu trainer dans le quartier.
Une fois seule dans le bureau avec Julien,
elle actionne I’automate qui foudroie I’ad-
judicateur avec son arbal&te. Elle jeite im-
médiatement )’automate dans I"écryme
{sans bruit, é1ant donné sa densité). Puis
elle casse la statue. Surprise, elle ne dé-
couvre qu’une t&te d’automaie, et non
Fautomale entier qui était prévu. Toutefois,
elle fait signe, comme convenu, 3 I'un
des duellistes de cerl-volant (notons des &
présent que les deux duellistes et I'arba-
(étrier sont des hommes de main du Pan-
tin) qui am&ne son engin prés de la fe-
nétre. La jeune femme y accroche la téte,
puis pousse un cn (elle devait jouer celle
qui aurait découven le corps de Julien).
Mais le Pantin n’a voulu prendre aucun
risque. Un troisieme larron, posté sur une
batisse en face de la tour, presse la détente
de son arbaléte. Elle s’écroule, touchée 3
morl. Le Pantin a réussi son coup, bien
qu’il ait do sacrifier 'une de ses plus
belles machines. Mais le secret d’Urbis
était en jeu et avec lui, les prochaines li-
vraisons d’automates...

Ou l'on évoque
les pistes
a suivre

Le mime

Si les personnages ohtiennent le droit de
le visiter en prison, i) clamera son inno-
cence (ce qu'il ne cesse de faire depuis
son arrestation). Il ne comprend rien a ce
gu’on lui reproche. Comme chaque soir,
il faisait son spectacle sur la place des
Anges et des dizaines de témoins sont la
pour le confirmer. Mais les policiers se
disent gqu’un complice a pu le rempla-
cer. De plus, ’homme a un passé houleux
(il a déja été arrété vois fois pour vol 2 la
tire). L'argument, bien faible, ne devrait
pas, en toute logique, satisfaire les P). Une
enquéte sur ce mime dans le «milieu »
confirmera qu’il n"a pas la «carrure » d’un
meurtrier. Tous ceux qui le connaissent
jurent qu'il aurait é1é la derniére person-
ne A perpéluer un meurtre, de surcroit
sur une personne aussi importante qu‘un
adjudicateur.

La jeune femme

inconnue des services de police et des
gens du quartier, les personnages ne pour-
ront rien apprendre sur elle. Et pour cau-
se, elle est arrivée le matin méme par le



train de Mélhalume. Mercenaire, elle a ré-
pondu a une invitation du Pantin et a é1é
payée pour assassiner Julien. Sur son
cofps, les personnages n’ont trouvé que
des faux papiers.

Les cerfs-volants

Si les personnages ont regardé par la fenétre
du bureau de Julien, ils ont vu les deux
duellistes ranger leurs cerfs-volants. il esi
fort probable qu’ils tenteront d’arréter les
deux hommes. Cela est malheureusement
impossible : ils n‘ont pas le temps maté-
riel de les rejoindre (voir plan). Les deux
hommes auront disparu. Toutefois, il est
possible d'interroger des flineurs qui dé-
ambulaient sur le quai. L’'un d’eux affir-
mera qu’il a vu I'un des cerfs-volants vo-
ler assez longtemps prés de la fenétre,
«celle de la tour {3-bas, vous voyez ?»
dira-t-il en désignant la lour de [olien. 11
ajoule également que les deux hommes,
en ramenant leurs cerfs-volants, ont dé-
croché de I'un d’eux un objel. « Mais j’peux
pas vous dire, messieurs, & quoi y'res-
semble. Désolé ! » Les personnages n’ap-
prendront rien de plus de cet homme-la.
Par contre, un gamin, qui admirait le duel
de cerfs-volants, viendra a eux et confir-
mera cette version. )l ajoutera qu'il connait
ce type de cerf-volanl et peut indiquer
aux personnages le nom de Vartisan qui
les fabrique. Le garcon est un passionné
de ce genre de duel et assaillira les per-
sonnages de précisions techniques sur les
deux cerfs-volants ulilisés par les duel-
listes. Il faudra toute la patience du mon-
de pour le faire taire.

Le fabricant, monsieur Gallit, tient une
boutique, Apparence, dans le quarlier
des artistes. On le trouvera en train de
réparer un cerf-volant lacéré. C’est un
petit homme (réle, les cheveux grison-
nants, Ja moitié du visage cachée derriz-
re d’énomes luneites aux montures ar-
gentées. Méme avec toule la meilleure
volonté du monde, monsieur Gallit ne
pourra pas aider les personnages. Il vend
pres d’une dizaine de ces cerfs-volants
chaque mois. Il est disposé (si on le dé-
dommage avec lact) a fournir une liste
de ses clients depuis les six derniers mois
{prés d’une cinguantaine). Pour Iinstant,
cetie liste est inutilisable. Une enquéte
aupres des acheleurs est, sinon fastidieu-
se, du moins terriblement difficile. La plu-
part des clients sont des gens aisés qui
ne se laisseront pas déranger facilement.
Notons que Fartisan ne peut naturelle-
ment pas décrire tous ses clients. «|ai
autre chose a faire, moi, messieurs. Je tra-
vaille ! »

Les immeubles voisins

Un seul fait peut intriguer les personna-
ges. A 'holel des Croisés, dont la facade
donne sur la tour de Julien, le maitre d'ho-
tel déplore le bris d’une serrure dans une
chambre, au second étage. Sur place, les
personnages pourront juger de |’excellen-
te vue sur a fenétre du bureau de Julien
dont pourrait disposer un tireur. Un em-

ployé, contre quelques liges (il viendra
lui-méme aux personnages ’ils sont mon-
tés a I'dtage pour examiner la chambre),
affiirmera avoir croisé un homme masqué
{un masque classique sans signe distinc-
tif) sortant de la chambre, avec un super-
be étui a violoncelle. Il n’en a pas parlé
au maitre d’hdtel de crainte qu’on I’accuse
de n’avoir rien tenté pour arréter Vin-
connu.

Cette visite a I’hdtel n’a qu’un seul but :
permettre aux personnages de s’assurer
qu’un tireur isolé a bien assassiné I'in-
connue.

La statue

Hélena, la femme de fulien, se souvient
trés bien que son mari ['a ramenée chez
eux il y a deux jours. julien venait de
I"acheter aux Tours d'Adjudication pour
une raison bien précise : c'était une répli-
que saisissante de sa sceur, aujourd’hui dé-
cédée. Si les personnages demandent
commenl, Héléna répondra qu’elle est
morte & I’Asile humanisle aprés une ter-
rible dépression nerveuse.

A I'Asile humaniste, (voir Ecryme, page
155), un médecin se souviendra de ma-
demoiselle Bertillon. Celte derniére n’avait
pas supporté la disparition inexpliquée
de son jeune iancé, un certain Fexton.
L'Asile humaniste ne conservant que les
archives de I'année en cours, les person-
nages ne pourront rien apprendre de plus.
Par contre, s'ils tentent de retrouver dans
Venice la trace de Fexton (Hélena leur
donnera {"adresse ois il vivait avec la sceur
de son mari), les personnages en seront
pour leurs frais. L'appartement a éié ven-
du ainsi que tous les biens qu'il renfermait.
Toutefois, la logeuse, une vieille dame
rachitique, pourra les renseigner. Elle se
souvient de Fexton «a cause qu'il ren-
irait tard dans la nuit» et la réveillail en
montanl a 'étage. Une fois, curieuse, elle
lui avait demandé les raisons de ces dé-
ambulations nocturnes. Fexton lui avait ré-
pondu «je travaille avec un génie, un
créateur, et nous avons besoin du jour et
de la nuit pour )’écouler ».

Les personnages n’apprendront rien de
plus de ce coté.

Aux Tours d’Adjudication
(voir Ecryme, page 156)

Elles sont gardées jour et nuit par des
mercenaires, et chaque visiteur est fouillé
a Ventrée (et doit y déposer toutes ses
armes). En arrivant aux Tours, les per-
sonnages pourront remarquer de nom-
breux étendards noirs qui pendent le long
des fenétres. Les adjudicateurs rendent
hommage au trés respecté monsieur Ber-
tillon, assassiné, dil-on, par un cambrio-
leur. Les personnages n’auront aucun mal
a pénéirer dans les Tours. La mort de Julien
Bertillon a frappé les esprits. Un homme,
le marquis de Pishop, va se charger de Jes
guider. Le marquis, qui mesure moins
d'un métre cinquante pour quatre-vingt ki-
los, est vétu de vélements amples rouges

et orangés. )l porte une superbe rapiere au
clé qui traine sur le sol, créant une sor-
te de staccalo gringant. Malgré les appa-
rences, le marquis est un homme effica-
ce. Il est chargé de veiller sur la sécurité
des objets qui transitent par les Tours et
commande 3 la plupart des mercenaires
de garde. Il va conduire les personnages
jusqu’a Phelypeau Ladert, un homme car-
ré et austére, qui organise depuis le début
ia vente des statues de platre.
Phelypeau racontera tout ce qu'‘il sait. Il
ignore d’ou praviennent les statues. Un
jour, elles lui somt parvenues par I’entre-
mise d'un obscur antiquaire. Depuis, il
touche une large commission pour les
mettre en vente (une fois tous les deux ans
environ), bien qu’elles n‘aient guére d'in-
terét artistique. 1l dit surtout que, pour
chaque mise en vente des statues, un
seul homme s’en porte acquéreur, un
certain Henri Sarraul, marionnettiste de
son étal.

La Compagnie
des Marionnettistes

L'utilisation des automates de Rémy a
permis 3 la Compagnie des Marionnet-
listes de se forger une grande réputation
a Venice, tanl pour ses spectacles que
pour ses facéties (vair Ecryme, page 193).
Pour autant, la plupart de ses membres ne
sont que d'aimables Veniciens en mal de
fantaisie. ils s'accordent tous pour pré-
server le secret sur la véritable nature des
marionnettes (par esthétisme uniquement),
mais aucun d’entre eux (3 I'exception du
Pantin, leur chef) n'irait jusqu’au meurtre
pour protéger ce mystere.

Personne (sauf Henri) ne connait la pro-
venance des automates. lls savent seule-
ment que le Pantin les conserve chez lui
(ils le confieront aux personnages sans
aucune réticence si on leur demande po-
liment).

Au siege de la Compagnie des Marion-
netlistes, les personnages qui ont la liste de
M. Gallit (artisan de I’ Apparence) pour-
ront découvrir que deux des marion-
nettistes de la compagnie ont acheté des
cers-volants, la veille du meurtre de Ju-
lien. A écouter les marionnettistes, ces
deux hommes habitent chez le Pantin ou
ils réparent les automates défeciueux.

Chez Henri Sarraut

Henri Sacraut habite dans les quartiers
miniers, une bicoque branlante consti-
tuée de poutrelles de fer et de vieilles
pierres, qui conférent 3 'ensemble un as-
pect inachevé et menagant (des gargouil-
les surgissent ¢a el 12 sur la facade).
Henri Sarraut n’est pas au fait de I'affai-
re entre le Pantin et Rémy. C’est un ma-
rionnettiste consciencieux, amoureux de
son métier, qui, a la demande du Pantin,
acheéte les statues aux Tours d’'Adjudica-
tion. Il est persuadé que les statues de
platre ne servent qu‘a dissimuler le se-
cret de fabrication des automates (ou tout
du moins 'emplacement de I'atelier o ils

Marionnette

>
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A la seigneurie
de Natesh
(gardes et échassiers)

Pe:8; Ini: 1d+2;

Vi: 20; Bl. maj.: 10;
Protection: 2

Pugilat att: 8, par: 6;
Escrime att: 13, par: 12;
Tir: 9

Armes : rapiere (dégats 7;
att: 2; par: 2);

pistolet (difficulté 4d;
cad: 1 par sequence;
dégats: 10).

Le Pantin
et ses hommes

Pe:10; Ini: 2d; Vi: 24;
Bl. maj. : 12; Protection: 2
Pugilat att: 10, par: 8;
Escrime att: 14, par: 14;
Tir: 10

Armes : rapiére (dégats 7;
att: 2; par: 2);

pistolet (difficulte 4d;
cad: 1 par séquence;
dégits: 10).
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La maison du Pantin

sont fabriqués). I} a appris le meurtre de
Julien Bentillon avec horreur, découvrant
ainsi que son mailre n'avait reculé devant
rien pour récupérer les précieux auto-
mates. Depuis, il se morfond chez lui, hé-
sitant 2 se rendre directement 3 la police
pour tout avouer ou a en parler d'abord a
ses compagnons marionnetiistes.

Il faut jouer Henri comme un homme pro-
fondément désespéré, un grand naif
croyant que le Pantin est allé jusqu’a tuer
pour préserver le secret de la nature des
marionneties. Il sera facile pour les per-
sonnages de le faire « craquer » en aigui-
sant ses remords et ainsi, de connailre
J’adresse du Pantin.

Conclusions de 'enquéte

A ce moment de (‘avenlure, les person-
nages ont pu dans une cerlaine mesure re-
constituer le puzzle de cette sombre af-
faire (s’ils ont épuisé toutes les pistes).
Un trafic de statues, dissimulant bien sar
quelque chose, s’est trouvé bouleversé
par I'apparition d’une statue représentant
(a sceur de Julien. Celui-ci a acheté la
statue, au grang malheur de Henri Sarraut.
Lui ou un autre (?) organise peu aprés un
altentat afin de voler Ja statue, ou plutét,
ce qu'elle contenait. Les personnages
peuvent méme supposer que Fexton, le
fiancée de la sceur de Julien, a dG vouloir
attirer I’attention de Bertillon en modelant
cette stalue aux traits de sa fiancée. Quant
a Fexton, il aurait disparu apres avoir sui-

Rez-de-chaussée

Premier étage

vi les enseignements d’un « génie » (témoi-
gnage de la logeuse).

A tout momeni, vous pouvez juger que
le Pantin a remarqué les efforts des per-
sonnages (s'ils ont été suffisamment indis-
crets). Il vtilisera ses hommes de main
pour monter un accident meurtrier et,
si cela ne suffit pas, un véritable meurtre
(il s’agit surtout d'effrayer les person-
nages).

Ou les personnages
se retrouvent
face au Pantin

Cette partie du scénario peut &tre trés san-
glanle. Le Pantin est un homme prévoyant
et sa maison est truffée d’automates plus
dangereux les uns que les autres. Vos per-
sonnages ont tout intérét a avoir compris
que s’introduire dans l2 maison du Pan-
tin sl dangereux. Si les PJ se présentent
chez le Pantin, il niera toutes leurs accusa-
tions, les mettra dehors el demandera
aussitot a ses hommes de main de s’en dé-
barrasser. Le seul moyen d’en savoir da-
vantage est de pénétrer chez le Pantin.

La maison du Pantin

(voir plan ci-dessus)

Note générale : Toutes les fenétres de la
maison comporient des barreaux. La mai-
son dispose de I'électricité (le générateur

est au grenien). Il n’y a avcune ouverure
sur fe loit.

1- Couloir d'entrée. La porte d’entrée,
en bronze, nécessite un jet sous méca-
nique 3 3d pour &tre crochelée. Dans le
couloir, un automate représentant un in-
nocenl flitiste (de taille humaine). Pour
pénétrer dans la pidce suivante, il faut
seulement abaisser la flte (la porte s'ou-
vre alors automatiquement). Sinon, la flo-
te projetiera un dard empoisonné (jet d'es-
quive sous Athlélisme/0égats : 2 blessures,
jet sous Conslilution a 2D, échec : 3 bles-
sures).

2- Cuisine.

3- Chambre du majordome.

4- Salon. La piece, richement meublée, est
peuplée de petils automates (du singe
battant du tambour haut de vingt centi-
matres 2 la princesse de taille humaine
papillonnant des yeux). La nuit, le Pantin
laisse en marche le Croque-mitaine, une
silhouette courbée qui fait le tour de la
piece (elle avance sur un petit rail). Cet au-
tomate a pour but d'eifrayer les cambrio-
leurs. Constitué principalement de ver-
re, il risque de réveiller toute fa maison si
les personnages tirenl dessus.

5- L’escalier menant a I'étage. Lorsque
I'on emprunte I'escalier, on découvre a
mi-chemin une niche creusée dans le
mur. A intérieur se tient un automate
(d’un merre environ) représentant un mu-
sicien en coslume tenant des cymbales.
Son ceil gauche est toumé vers le haut, son
ceil droit vers le bas. Il faut, pour le neu-
wraliser, appuyer sur I'ceil gauche lors-
qu‘on monte l'escalier et sur I'ceil droit
lorsqu’on le redescend. Sinon, le musicien
se metira a jouer de ses cymbales et ré-
veillera toute la maison. Un jet sous Mé-
canique 2 24 révélera fe mécanisme ac-
tionnant I'automate et permettra de le
rendre inoffensif.

6- Tout au bout du couloir, se tient un
chasseur traversier armé d’un mousquet.
Pour s"engager sans risque dans le couloir,
il faut avoir au préalable tourné un petit
guéridon disposé en haut de Iescalier. Si
cela n'a pas été fait, le chasseur fera feu
dans I'alignement du couloir (avec tir 8,
difficulté de 2d).

7- Chambre de Scadarro (voir caracté-
risliques ci-contre).

8- Chambre de Luigi (voir caractérisliques
ci-conlre).

9- Atelier. Cetle piéce est un vasie ca-
pharnaim. Des automates el des ma-
rionnettes, attendant d’étre réparés, y gi-
sent en pieces détachées. Sur une table,
il y a la téte envoyée par Fexton, entou-
rée de morceaux de plaire.

10- Cette antichambre est I'ulime rem-
part du Pantin. La piéce abrite deux pe-
tits automates représentant des utins. lls
ont la padicularité d’étre... électrifiés et
tiennenl une baguette mélallique. Si la
porte est ouverte (pour ne pas les dé-
clencher, il faut posséder la clé), ils com-
menceront 3 avancer sans un bruit en
brandissant devant eux leur baguette.
Rappelez-vous qu’ils mesurent moins de



cinquante centimeétres. Si les personnages
s'introduisent dans la piece sans lumigre,
ils risquent d'&tre désagréablement sorpris
(électricité : 3 blessures).

11- La chambre du Pantin. La piece est
décorée avec soin. Prés du lit, on trouvera
un coffre (dont a clé est au cou du Pan-
tin) renfermant 500 hurles (soit 50 000
liges). Il est trés probable que les per-
sonnages auront réveillé le Pantin (sou-
haitons le contraire...). )l s’est caché der-
riere son bureau, un pistolet dans chague
main. Ensuite, il se battra avec sa rapie-
re (voir ses caractéristiques en marge).

Le Pantin

Si les personnages e capturent, ils appren-
dront que Rémy est venu le voir, la veille
de son départ de Venice. En échange des
automates, le Pantin devait s’arranger
pour qu'aucun curieux ne s'avise de re-
trouver Rémy. Le Pantin ne sait pas réel-
lement ce gu’est Urbis. Il sait que Rémy
avait pour but de construire une ville qui
éduquerait ses habitants, et qu’il devaity
construire de nombreuses machines stric-
tement interdites par les Loges scientistes.
La téte dans I'atelier est naturellement
celle volée chez Julien. Le Pantin y a pla-
cé le mécanisme manquant et écoulé le
message de Fexton. Les personnages peu-
vent aussi écouter ce message. £n ac-
tionnant up simple bouton, les yeux de (a
téte s'ouvriront et une voix refentira :

« Je m’appelle Fexton. Ce message est adres-
sé a Julien Bertillon. Si vous le connaissez,
Je vous en prie, remetlez-lui cette téte.
{La voix s’inlerrompt quelques instants
avant de reprendre.) Julien, lorsque jai
quitté ta douce sceur en secrel, je savais
avoir fait un choix terrible, |’espere qu’elle
a pu m’oublier et reizire sa vie. Je ne dis-
pose pas de beaucoup de temps, je vais
donc aller droit au but. J'ai suivi ce que
je croyais étre un génie, Rémy dAigretent,
pour consiruire avec lui une ville du pro-
gres, une ville de ’homme moderne, Ur-
bis. Cette ville s'est effectivement construi-
te, mais les choses se sont rapidement
dégradées. Rémy est un fou, qui dirige
une ville moribonde peuplée de carica-
tures d'étres vivants. il'faut que quelqu’un
y mette fin. Le progres de Rémy est une
(arce, ses machines sont dangereuses et les
Loges avaient raison. Voila des années
que je ne suis pas sorti d’Urbis. Seul Rémy
la quitte, pour livrer les statues 3 la sei-
gneurie voisine. Jai longlemps essayé de
me remémorer son nom et je crois qu’il
s'agit de Natef ou Natesse. Je I'en prie, Ju-
lien, dans I'intérét de la science et des
hommes, vient me chercher. Soit prudent,
surtout, Rémy est cricchhhhb... (le mes-
sage n’a pas résisté A une deuxieme écou-
te et la téte est désormais inutilisable).
Si les personnages fonl quelques recher-
ches sur Rémy 3 (a bibliotheque d'Agré-
gante, ils trouveront un disque « Scientis-
me farfelue ou élucubrations scientistes »
d’un maitre universitaire. Les théories de
Rémy y sont présentées et vivement dé-
noncées.

ACTE I
Utopie mécanique

Les personnages devraient étre altirés vers
Urbis, par héroisme ou par appat du gain
(les machines de Rémy). Si ce n'est pas Je
cas, Hélena avertira une Loge scientiste
du message de la téte (si les personnages
I'ont mis dans la confidence). Cetle Loge
engagera les personnages pour aller en-
quéler sur Urbis.

Ou les personnages
se rendent
a la secigneurie
de Natesh

Le voyage

Les personnages, en se renseignan 3 la
gare, apprendronl que la seigneurie de
Natesh n’est pas directement desservie. (]
faut compter deux jours de train, les ar-
réts étant nombreux (le billel vaut 125
liges AR) et, par la suile, au moins trois
jours 3 cheval. Le train les arrétera au re-
lais des Ferrailles ou ils trouveront sans
doute des chevaux a louer.

Le voyage se déroule sans encombre. Le
train desservant uniquement des lieux tra-
versiers, les personnages pourront obser-
ver qu’au fur et a mesure des arréts le
progrés s’efface et que la plupart des voya-
geurs sont désormais des hommes en cot-
te de mailles poriant I'épée ou des mar-
chands traversiers (I’essentiel est de faire
sentir aux personnages cette immersion
dans le Moyen Age). A titre anecdotique,
décrivez par exemple le passage mal-
adroit, devant le compartiment des per-
sonnages, d’un chevalier en armure.

Au relais des Ferrailles, les personnages
pourront sans mal louer des chevaux.
L'aubergiste voudra bien les renseigner
sur la seigneurie. (I la décrira sans hisloire,
vivant en avtarcie. Une seule ombre au
tableau, « on dit, murmure 1'aubergiste,
qu’il fraye avec la magie. Des saltim-
banques ont vu d’étranges choses dans sa
ciladelle. Pour ce que j'en dis, moi... s,
Si on l'interroge sur le passage de Rémy
et de ses disciples, il confirmera I'infor-
mation.

La traverse qui mene a la seigneurie de
Nalesh est en mauvais état et il faudra fi-
nalement prés de qualre jours aux per-
sonnages pour rejoindre la seigneurie.

La seigneurie de Natesh

La seigneurie est constituée d’un petit
bourg (abritant deux cents dmes) et d’une
petite citadelle décrépite. La traverse
continue derriere la citadelle et s’arréte
une centaine de melres plus loin en cul-
de-sac. Les trois cenls métres suivants ont
basculé dans V'écryme. Les ruines afileu-
rent parfois {a surface et servent aux échas-
siers de la seigneurie pour se déplacer,

A Phorizon, on distingue la silhouette
d'une ile, Urbis...

Pour la rejoindre, les personnages n'au-
ront pas le choix : ils devront s’y rendre
en échasses. Toutefois, le seigneur Nate-
sh 3 Jui aussi é1é payé (avec divers abjets
modernes d'ou ces rumeurs de sorcelle-
rie) pour empécher que I'on parvienne
jusqu’a Urbis. Le meilleur moyen pour
les personnages & arriver a la seigneurie
sans attirer les soupgons serait de se fai-
re passer pour des saltimbanques itinéranis
venant se produire i la citadelle. Sachez
seulement que les habitants sont 1ous (ou
presque) dévoués 3 leur seigneur et
gu’une arrivée en habit ciladin provoque-
ra la suspicion (Natesh fera toul pour dé-
courager les personnages sans jamais tou-
tefois recourir au meurtre).

Il sera facile d'acheter des échasses a I'ar-
tisan qui les fabrique. Ce dernier refuse-
ra a la vue de tous, mais contactera les
personnages une fois la nuit venue. Copi-
de 3 souhait, il demandera une fortune,
prés de 300 liges pour chaque paire
d'échasses. Il leur vendra surtout (500
liges!) un plan grossier (mais utile) du che-
min qu'il faut suivre pour rejoindre Urbis
(sur le plan figure les ruines de la traver-
se qu’il faut alteindre a chague enjam-
bée). Pour les personnages, il s’agit donc,
d’une par, d'échapper 2 la vigilance des
deux gardes qui veillent 13 ol §'interrompt
brusquement la traverse et de suivre scru-
puleusement le plan de 'artisan pour se
déplacer en échasses (un jet sous Habi-
lité a 2d, tous les quarts d'heure). Il leur
faudra prés de deux heures pour lraver-
ser les trois cents melres qui les séparent
d'Urbis. Si, d’une maniere ou d’une autre,
les personnages échouent et sont repé-
rés par les gardes, ils seront endormis
dans les gedles de {a citadelle et se ré-
veilleront dans les murs d'Urbis.

Otl les personnages
découvrent la
forme des licux

De I'extérieur (voir plan), on ne peul voir
d’Urbis qu’un gigantesque mur aveugle,
haut de deux étages, qui fail le tour de
Iilot. L'unique porte, gigantesque, a ma-
nifestement été condamnée il y a une di-
zaine d'années.

Pour rentrer, il n’y a que deux solutions :
escalader le mur (jet sous Athlétisme 3
4d) ou profiter de la vétusté du mur el
desceller quelques pierres (auquel cas,
les personnages entreront dans une mai-
son abandonnée).

Le premier cercle

Si les personnages se promenent dans la
premiére rue d’Urbis ils ne verront, coté
écryme, que des fagades (toujours les
mémes) de ce qui semblent &tre des mai-
sons d’habitation. Pres des deux tiers de
ces batiments (environ une cinquantai-
nej sont construits sur le méme modale :
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ECRYME

Scadarro,
Luigi et l'arbalétrier _

Pe:7; Ini: 1d+2;

Vi: 18; Bl. maj.: 9;
Protection: 2

Pugilat att: 7, par: 7;
Escrime att: 10, par: 9;
Tir: 8

Armes : épee large
(dégats 10; att: 1; par: 2);
arbalete (difficulté 3d;
cad: 1 par séquence;
dégats: 10).

Les habitants d'Urbis

Pe: 6; Ini: 1d+2; Vi: §;
Bl. maj. : 4; Protection: 0
Pugilat att: 7, par: 8
Armes : aucune.

Les jumeaux
Pe:8;Ini: 2d; Vi: 18;

Bl. maj. : 14; Protection: 2
Pugilat att: 10, par: 11;
Escrime att: 14, par: 15;
Tir: 10

Armes : couteau (dégats 6;
att:1; par: 1);

arc (difficulte 4d;

cad. : 1 par sequence;
deégats: 8).

Les disciples
(et Fexton)

Per: 10; In: 2d; Vi: 18;
Bl. maj. : 9; Protection : 1
Pugilat att: 8, par: 9;
Escrime att: 13, par: 14;
Tir: 8

Armes : rapiere (dégats 6;
att: 2; par: 2);

pistolet & meche
(difficulte 4d;

cad: 1 par séquence;
dégats: 10).
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au rez-de-chaussée, une piéce principa-
le servant de salon, de salle a manger et
de cabinet de lravail, et A I'étage deux
chambres d'habitation. De nombreuses
maisons sont manifestement inoccupées,
mais dans les autres les personnages se-
ront surpris par I'absence d'objets per-
sonnels : vétements, livres et jouets sont
partout identiques.

On ne peut pas rentrer dans le dernier
tiers des batiments. Si la fagade est la
méme, les portes (fermées) et les rideaux
des fenétres ne s'ouvrent que sur des murs.
Ces batiments ne forment en fail qu'un
seul et gigantesque hangar qui abrite a
machinerie d'Urbis d'ob provient une
sorte de bourdonnement permanent. On
ne peut pénétrer dans ce hangar que par
deux portes commandées par un méca-
nisme caché (pour le découvrir : jel sous
Perception avec 6d-1d par heure de re-
cherches ; pour le faire marcher : jet sous
Mécanigue a 3d).

Le second cercle

Toujours dans la premiere rue, les per-
sonnages ne verront aucune rue adja-
cente : du ¢61é de I'écryme, il y a de nou-
veau un mur percé 3 inlervalles réguliers
de portes qui ne possédent aucun méca-
nisme d’ouverture visible. Ce mur sup-
porte un 1ot en verre (sur lequel toute es-
calade est impossible).

Si les personnages montent sur les toits du
premier cercle, ils pourront regarder &
travers le verre et découvriront trois ba-
timents distincts. Les deux premiers ont un
caractere utilitaire : une serre {qui abrite
un jardin potager et un élevage de fu-
liges) et une usine (ol J'on fabrique des vé-
tements et des mécanismes d'horlogerie).
Quant au troisieme, il accueille de nom-
breux phonographes, quelques automales
et de nombreuses tables sur lesquelles
sont posées des ardoises, des mécanismes
épars, des morceaux de glaise et des ins-
truments de musique (le batiment est des-
{iné 2 I"épanouissement créatif et social
des habilants, les automates servant a
J'enseignement des enfants).

Le troisieme cercle

et la coupole

Le demi-cercle est constitué d'une seule
pidce qui accueille une salle a manger, des
uslensiles de cuisine et une dizaine de
petils guichets fermés par un volet de fer.
La coupole est un batiment d'un seul éla-
ge sans fenélre, avec une unique porte
en fer (dont la serrure, concue par Rémy,
est incrochetable). C'est la seule entrée
possible des sous-sols d'Urbis ou résident
Rémy et ses disciples.

Du premier cercle, on ne peut voir de
ces batiments que les toits et le dirigeable
amarré i la coupole.

Pour en finir avec la forme des lieux, cer-
tains traits sont communs a toute fa ville :
il y a des comets acoustiques dans tous les
batiments et toutes les rues, I'ensemble pa-
rait véluste, mal entretenu (des ézardes

apparaissent sur les murs, des grincements
se font parfois entendre, etc.).

Les mouvements

Plus encore que I'architecture des lieux,
c’est leur mobilité qui devrait surprendre
les personnages.

Le second et le troisieme cercle tournent
constamment (grice a des rails qui ne
sont décelables que du sous-sol). Ce mou-
vernent a pour but de les meitre dans une
position qui permette aux habitants de
passer directement d’un batiment 2 un
autre (selon Femploi du temps) en ne fai-
sant que Lraverser la rue. Ce mouvement
est assez lent pour ne pas élre évident et
devrait surprendre les personnages (les
batiments ne se frouvanl pas forcément ou
ils les cherchent).

D’aulre pant, a |'exceplion de celles des
maisons du premier cercle, les portes
d‘Urbis ne s’ouvrent qu’a des horaires
précis (voir 'emploi du temps) et uni-
quement pour une demi-heure. Il est im-
possible de les forcer.

On notera que tous ces mouvements sont
commandés 3 partir du sous-sol et qu'ils
utilisent la machinerie dissimulée derrié-
re les facades factices du premier cercle.

Ou les personnages
découvrent les
habitants d’Urbis

Les habitanls (une soixantaine) sont pour
la pluparl d'anciens mendiants el saltim-
banques que Rémy a convaincus de ve-
nir vivre 3 Urbis, lis se conforment a la
leitre 2 un emploi du temps immuable.

'emploi du temps

8h: Les portes de la serre et de I'usine
s’ouvrent. lls sortent de leur maison pour
se rendre dans le batiment immédiate-
ment en face de chez eux (la serre ou
I'usine) ol is iravaillent a la fagon d’auto-
males (pensez aux Temps modernes, le
film de Chaplin).

13 h: Les portes de {'usine (du coté du
centre ville) s’ouvrent et ils se rendent au
réfectoire ol ils préparent le repas (la nour-
rilure est apportée par ceux qui travaillent
3 la serre). Pendant qu’ils mangent, pas un
bruit, personne n’échange une seule pa-
role. A la fin du repas, ils se levent et vont
chercher, aux guichets, un petit verre rem-
pli d’une poudre qu’ils avalent.

14 h : Les portes du réfectoire s’ouvrent et
les habitants (chargés de leur nourriture du
soir) enwvent dans le troisieme batiment du
second cercle. Certains écouient des dis-
ques éducatifs, toujours les mémes Dis-
cours sur 1a théorie mécanicienne ou Art
et esthétique). D'aulres, assis devant une
table, rriturent une craie, malaxent un bloc
de glaise séchée depuis longtemps ou tor-
turent un insirument désaccordé.

18h : Les habitants sorlent dans la rue,
el soit se rendent visite les uns les autres,
soit restent chez eux. lls semblent enfin

avoir un comportement prescue normal.
22 h : Extinction de toutes les lumiéres
(électriques).

Les habitants

Les habitants, s'ils étaient consentants au
départ, ont finalement été drogués par
Rémy pour pouvoir supporter une telle
monotonie. La seule exception étanl le
dimanche : 3 la sortie du réfectoire, les
habitants dansent sur la place en (ace, a
{a maniére de fantémes, chacun a son
propre rythme, quel que soit celui de la
musique.

Cette drogue est bien évidemmenl }a
poudre qu'ils prennent au réfectoire. Elle
ne fes rend pas totalement amorphes.
Simplement, elle les pousse a se confor-
mer 2 tout prix aux directives de Rémy
(données si besoin esl par le biais des
comets acoustiques). Evidemment, cela les
prive de toute imagination et risque de
rendre stérile toule conversation avec fes
personnages.

Pouriant, ils essayeront d'intégrer les per-
sonnages dans Urbis par tous les moyens.
Ainsi, des que ces derniers se seront mon-
trés dans Urbis, ils seronl « adoptés » par
les habitanis. Ceux-ci se comporieront
comme si les personnages étaient des en-
fants de huit ans. Chaque P) se verra dé-
signer des parents adoplifs qui insisteront
jourdement pour que leur « enfant » sui-
ve I'emploi du temps, dorme dans leur
maison, arréte de voir ses petils cama-
rades {ce ne sont pas de bonnes fréquen-
tations) ou méme leur fassent des calins !
Ces parents adoptifs pourront méme uti-
liser la force {Je martinet : act 1, par 1, dé-
gats : 1). S'ifs ne sont évidemment pas as-
sez fons individuellement pour mettre
cette menace 3 exécution, I'ensemble des
habitants réunis pourrait leur préter main
forte!

Enfin, wus les habilants essayeront de
droguer )a nourriture que prendront les
personnages (soil au réfectoire, soit chez
J’un d’eux). Aussi vaut-il mieux se nour-
rir uniquement de produits pris directe-
ment dans la serre. Un personnage qui ab-
sorbe une dose de drogue devra réussir un
jet sous Constitution 3 3d, sous peine de
suivre a la lettre I'emploi du temps pen-
dant une journée.

Finalement, les personnages ne pourront
rien apprendre des habitants (sauf a les
suivre dans leur périple dans les second
et roisieme cercles). De fait, ils ne sont la
que pour empécher les personnages d'agir
wop direclement contre 'emploi du lemps.
N'hésitez cependant pas a les jouer acti-
vement. Ils font pour une grande part
I'ambiance frustrante d'Urbis. Cependant,
si vous sentez que vos personnages satu-
rent, vous pouvez leur faire rencontrer
quelques habitants qui, sans étre plus nor-
maux, pourront les aider.

Célimene

La plupart des enfants ¢"Urbis (il y en 2
une dizaine) suivent leurs parents dans
I'emploi du temps et ont le méme étal



d'esprit. Céliméne esl une exception.
Cetie fillette de huit ans aux cheveux roux
thabillée comme un garcon) a arrété de
prendre a drogue, il y a prés g'vn an,
pour cause de maladie. Elle s'est alors
renclue compte que cela la rendait plus in-
telligente et plus vive que tous les habitanis
d'Urbis. Désormais, elle glisse sa dose de
drogue dans la nourriture de ses parents
(ce qui [es rend encore plus inertes).
Consciente qu’elle ne doit pas aller contre
les regles, elle calque son comportement
sur celui des avlres enfants et ne profite
de sa vivacité que pour faire certaines
blagues innocentes (reculer les hortoges
pour metire les habitants en retard par
exemple).

Malgré tout, elle connait beaucoup de
choses sur Urbis. Si les personnages sa-
vent lui parler (elle est méfiante vis-3-vis
des personnes manifestement non dro-
guées), ils apprendront que les maitres
d’Urbis habitent dans les sous-sols et que
seul Rémy sort pour prendre le dirigeable.
Célimeéne connait également Iexistence
d’une autre personne non droguée sur
I'lle. Elle I'appelie le Fou el en a peur car
il posséde la faculié d’étre a deux en-
droits a la lois...

Les jumeaux

Les jumeaux sont deux simples d’esprit
que Rémy a recueillis. lls vivent dans le
premier cercle, dans le hangar qui abrite
les machines, el sont chargés de leur en-
Iretien. lis n’onl pas vu Rémy depuis un
an et se croient désormais les seigneurs
d’Urbis, a laquelle ils vouent un amouor
sans pareil. Pour eux, les habilants sont
des mécaniques comme celles qu’ils sont
chargés d’huiler. Leur jeu favori consiste
a faire peur aux «mécaniques » en fai-
sant semblant d’étre une seule et méme
personne qui possede le don d’ubiquité
{pour cela ils s’habillent de la méme te-
nue d’ouvrier).

Il sera tres difficile de les approcher (ils
connaissent le premier cercle comme leur
poche). Mais si les personnages réussis-
sent a leur faire comprendre qu'ils ne sont
pas des « mécaniques » (C'est-a-dire qu’ils
ne sonl pas drogués), les jumeausx les
prendront pour des disciples du « maitre »
(Rémy) et les aideront, tant que leurs ac-
tions ne démentissent pas cette croyance
{dans ce demier cas, les jumeaux les pren-
dront pour des « ennemis » et feront toul
pour les géner, allant jusqu’a utiliser leurs
arcs rudimentaires).

Entin, les jumeaux connaissent un moyen
de communiquer avec le sous-sol : un
tube en cuivre dissimulé dans le mur de
la coupole. lis ne livreront ce renseigne-
ment que si les personnages les ont 1ota-
lement convaincus (ou si un Céphale
cherche V'information dans leur esprit).
Le tube donne dans le laboratoire de
Rémy. Si Fexton recoit un message des
personnages, il ne poura rien faire d’autre
qu‘attirer les disciples de Rémy dehors. Si
Rémy ou ses disciples interceplent le mes-
sage, ils sortiront de la méme fagon (pour

/_‘/KJ_‘ Usine
5 \
- (\J

e /a Habitations

chasser les intrus qui, manifestement, ne
s'intégreront jamais & Urbis).

Ou I'on parle

* >
des dirigeants

>
d'Urbis
Finalement, une fois bien imprégnés de
I'atmosphére d’Urbis, les personnages de-
vraient comprendre que la seule manié-
re de délivrer Fexton est d’arriver 3 faire
sortir les dirigeants en faisant connaitre
leur présence (et le fait qu’ils refusent de
se laisser «intégrer» par Urbis).
Si les personnages ont découvert com-
menl contacter le laboraloire de Rémy
(voir Les jumeaux), cela ne pose pas de
probleme.
Sinon, il suffit de déwraquer V'emploi du
temps (s'ils se fassent @' Urbis avant dar-
river a cette conclusion, vous pouvez leur
donner le renseignement par le biais de
Célimene). Les moyens ne manguent pas.
Le plus simple est de détraquer la ma-
chinerie du premier cercle (mais pour
cela il faudra neulraliser les jumeaux). Si
les P n"ont pas découvert la machinerie
(ou ne veulent pas combatire les jumeaux),
de nombreux moyens s’offrent i eux :
subtiliser la drogue dans les guichets, fer-
mer des portes, retarder les horloges. Tous
les incidents relardant I'emploi du temps
de fagon conséquenle (c’est-a-dire em-
péchant au moins vingt habitants de se
rendre au prochain bitiment) créeront
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14 Heures

Refectoire

“Mach

une panigue suffisante pour que les dis-
ciples de Rémy sortent de la coupole.
Noubliez pas que les jumeaux et les ha-
bitants s’opposeront 3 un sabotage trop
flagrant.

Une fois Rémy averti de la présence des
personnages, ses cinq disciples (dont Fex-
ton) sorliront de la coupole et refermeront
la porte derriére eux. Les personnages
devront les neutraliser. Fexton ne com-
battra pas ses condisciples, mais tentera
d’aider les personnages par n‘importe
quel autre moyen (détourner I'attention
des disciples par exemple).

Une fois les disciples neutralisés et Fex-
ton délivré, il ne reste plus qua entrer
dans la coupole. Le sous-sol est constitué
de cing chambres (pour les disciples), du
laboratoire de Rémy et d’un hangar dans
lequel se trouvent d’ immenses machines
(elles n"ont, malgré le message de Fexton,
aucune valeur marchande ou autre). Rémy
a fui, soit avec le dirigeable (si les P n‘ont
pas prévu cette éventualité), soit par un
tunnel allant de son laboratoire 3 la sei-
gneurie de Natesh. Il est 4 noter que le di-
rigeable n’a qu’une trés faible autonomie
(environ 30 minutes) : il n’est destiné qu’a
faire I'aller et retour 2 la seigneurie (pour
livrer les automates et acheter de I'eau).
Dans le laboratoire de Rémy, )a seule
chose intéressante que trouveront les per-
sonnages est un opuscule en papier dé-
crivant une machine dont méme Fexton
ne peut deviner Iutilité... Désormais,
Iavenir 8’Urbis leur appartient.

.

hinerie’

18 Heures

Urbis,

une
utopie
meécanique
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Ce scénario est congu pour trois & six chevaliers moyennement experimentés.

Précisions

Ce scénario a comme toile de fond le du-
ché de Silchester el les environs de Lon-
dres, mais il peut se dérouler a proximi-
té de n’importe laquelle des grandes foréts
d’Angleterre ou de Petite Bretagne. La
date n'a guére d’importance. L'époque
retenue est I'an 531, mais vous pouvez ai-
sément adapter V'histoire a une autre pha-
se du regne arthurien.

Bien qu’il soit fait référence a divers sup-
pléments, seul le livre de base est réel-
lement indispensable. Toulefois, Cheva-
liers aventureux fournira des informations
précieuses sur les régions traversées par
les chevaliers entre Sarum et Londres. Le
meneur de jev pourra également y trou-
ver divers renseignements sur le paga-
nisme - la religion des premiers habitants
d’Angleterre a laquelle il est fait (réquem-
ment référence dans ce scénario, la ma-
gie et les Faéries.

Aedwyn

L'histoire d’Aedwyn le barde est 3 [‘ima-
ge des trois chants iraditionnels el ma-
giques qui sont les attributs de sa fonction :
la joie, la tristesse et le sommeil. Origi-
naire d’lrlande, Aedwyn requt une édu-
cation paienne et bénéficia des bonnes
graces d’un druide, qui lui octroya un
don pour la musique et le chant en méme
temps qu’il lui imposa un géis. Cet inter-
dit magique devait e contraindre plus
tard a ne jamais refuser un chant 3 une
dame qui iui en ferait la demande, sous
peine de périr de mort violente dans les
jours qui suivent. Au commencement de
son adolescence, Aedwyn suivit une ini-
tiation religieuse. Aprés sept années de dur
labeur, il parvint finalement au rang de
barde el se prit d’une telle passion pour
la musique et les récits légendaires, que
toul désir de progresser dans la hiérar-
chie druidique I’abandonna rapidement.
Dés lors, il décida de se consacrer entié-

-rement a son arl. Perpétuetlement en qué-
te d’inspiration, il parcourut I'lilande en

tous sens, d'Ailech & Munster, s’arrétant
aux cours des rois pour offrir ses récits et
sa musique, recueillan I'enthousiasme
des puissants en méme temps que le gite
et le couven. Ii interrogea également les

derniers druides d’lrlande pour tenter de

découvrir a signification de son géis.
Leurs propos sibyllins ne fournirent au-
cune réponse a ses questions.

Il'y a deux ans, Aedwyn s’embarqua pour
les rivages prometleurs de la Bretagne,
théatre, disait-on, d’épopées dignes des
grands héros mythiques. Il s’employa
chaque jour & parfaire la maitrise de son
art, avec 'espoir secret de jouer devant le
10i Arthur et sa reine, Gueniévre. Tou-

jours 3 la recherche de nouveaux hauts
faits 2 mettre en vers, il prit I’habitude de
discuter longuement avec les gens du
vovage, gitans et colporteurs. Leurs ré-
cits tui fournirent la matidre premitre  sa
poésie. C'est ainsi que sa route croisa cel-
le de Morwen, une diseuse de bonne
aventure. Le barde ne vit en elle rien de
plus qu’une vieille femme, quelque peu
versée dans certaines lraditions occulles,
mais inoffensive... Mal lui en pris. Sous
les traits de cette gitane, c’est un destin fu-
neste qui I"atlendait, scellé de longue date
par un esprit tortueux et malfaisant.
Morwen, conlrairement aux apparences,
éit bien plus qu'une simple voyante iti-
néranle. C'était une sorciere de la pire es-
péce, de celles qui dansaient autrefois
aulour des dieux obscurs el blasphéma-
toires du Cythraul en une sarabande en-
diablée. Son but ultime était de revendi-
quer un nouveau territoire 2 ces divinités
oubliées, et de faire face a I'influence
grandissante du dieu imposé par les chré-
tiens. De longue date, |2 sorciére avait dé-
couvent dans le bois de Sombreval, au
ceeur de la Forét perdue, un lieu oublié
des hommes, un ancien sanctuaire pro-
pice a ses desseins. Sur cette base, Mor-
wen espérait tisser un sortilége d’une
étendue considérable, qui engloberait la
forét et ses environs el en ferait le lieu de
réunion de lout ce que la Bretagne et les
isles Occidentales comptent de magi-
ciens pervertis, de sorciéres survivantes et
de Faées malfaisantes. Alors pourrait-elle
commencer 3 envisager la reconquéte
spirituelle de I’Angleterre el le rétablis-
sement des anciens rites. Le sanctuaire
que convoite Morwen se trouve malheu-
reusement gardé par une meute d'hom-
mes-loups, des créatures de |’Autre Mon-
de a I’esprit et au corps changeants,
incarnations des aspects les plus sauva-
ges et les plus cruels de la Déesse. 1) y a
une trentaine d’années, apres plusieurs
voyages en des lieux reculés d’irlande,
Morwen découvrit qu'un chant féerigue,
inlerprété par un barde talenlueux, était
susceptible d’endormir Ia vigilance des
gardiens du bois de Sombreval. Plus tard,
elle apprit I'existence d'un barde du nom
d’Aedwyn, frappé d’un interdit magigue
qui le contraignait 3 toujours accepter
d'interpréter un chant 3 la demande d‘une
fermme. Elle suivit ses traces jusqu’en An-
gleterre.

Comme Monven n'espérait pas gagner
Aedwyn a sa cause, elle fit usage d'un
subtil stratageme. Aprés avoir éveillé V'in-
térét du barde au moyen de quelques ré-
cits anciens dont il n“avait pas connais-
sance, elle Iattira un soir sous sa tente.
Prétendant faire appel a ses dons de de-
vineresse, elle i fit entrevoir dans une
coupe en bois d'if un destin funesie, une

mort violente sur un chemin isolé : le visa-
ge d’Aedwyn, baigné de la lueur surna-
tureile projetée par I'eau de la coupe, se
teinta d’effroi quand il se vit poursuivi
par une meute de loups-garous noirs, re-
joint au sommet d’une colline et jeté 4 bas
de sa monture. La vision se troubla pour
finalement disparaitre au moment ou dix
machoires se refermaient sur ses chairs. ..
Effrayé par Jes anifices déployés par Mor-
wen, Aedwyn s’enquit avec angoisse de
savoir si son deslin était définitivement
scell¢, ou sil existait encore un échap-
patoire & cette mort par trop horrible.
Morwen, tirant parti de sa frayeur, lui ex-
pliqua qu‘une seule issue lui semblait en-
visageable : « Tu devras m’accompagner
en cette partie de la Forét perdue que
I'on nomme (e bois de Sombreval. Il te
faudra chanter chaque fois que je en fe-
rai la demande pour endormir la meute
et, par ton art et par le mien, nous brise-
rons la trame de ton destin et t'en inven-
lerons un nouveau.» Comme Morwen
I"avait espéré, Aedwyn crut deviner dans
les propos tenus par la sorciere la signi-
fication cachée de son géis : refuser de
chanter & la demande de cette femme,
c’éuait briser I'inlerdit et risquer la mont
sous les crocs des créalures du bois de
Sombreval.

En compagnie de Morwen, Aedwyn se
rendil donc jusqu’au sidh du Chéne vent,
un bastion des Faées. )l obtint, apras une
joule musicale contre un joueur de flate
virtuose, Le chant des loups, une mu-
sigue dont les accords ont le pouvoir de
charmer les représentants de la gente lu-
pine. lls s'enfoncérent au plus profond
de la Forét perdue et atteignirent le bois
de Sombreval, lieu de passage vers I'Aure
Monde. Aedwyn interpréla pour la pre-
miére fois Le chant des loups, et vit la
meute de loups-garous se réunir autour de
lui pour Iécouter. Depuis un an, le bar-
de vit seul en lisigre du bois de Sombre-
val. Il n’en sort que rarement et recoit
pour toute visite que la vieille Morwen,
venue le réconforter et lui promettre que
I'heure de la délivrance était proche.
Chaque fois que la sorciere doit accéder
au sanctuaire pour les besoins du sortilege
qu’elle tisse patiemment, elle demande 2
Aedwyn d'interpréter Le chant des loups.

Catlen

Catlen est une jeune et ravissante damoi-
selle de seize printemps tout juste, choyée
par son pere, le baron Dagwaldus de Ro-
chetaillée, adorée par le chevalier Elias,
son prétendant. Sa mere, dame Ariane, est
morte en lui donnant le jour. C'est une
nourrice du nom de Nest qui s’est char-
gée de son éducation. Catlen a hérité de
sa mere une beauté discréte et une affinité

PENDRAGON

La premiére version

du Chant des loups

a remporté le concours

de scénarios organisé

lors des Premieres
rencontres de I'lmaginaire,
en novembre dernier.

Les conditions de cette
epreuve étaient identiques
a celles du bacccalauréat ;
quatre heures pour rédiger,
trois sujets au choix,

des figures imposées.
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Aedwyn

Irlandais, paien, 29 ans;
TAl 12, DEX 15, FOR 10,
CON 13, APP 16;
Vitesse 3 (+2),

Dégats 4d6,

Points de vie 25;
Sincere 13,

Geénéreux 15,

Confiant 15;

Chant 25,

Chasse 12,

Chirurgie 12,
Composition 21,
Connaissance Faées 12,
Eloguence 16,

Folkiore 15,

Jouer (harpe) 23,
Premiers soins 13,

Lire (oghamique) 8,
Dague 10.

Catlen

Kymrique, chrétienne,
16 ans, Gloire 300;
TAl 9, DEX 15, FOR 7,
CON 14, APP17;
Points de vie 23;
Luxurieuse 12,
Impuisive 18,
Valeureuse 12;
Chasse 10,

Chirurgie 6,
Equitation 12,
Fauconnerie 12,
Gestion 8,

Industrie 8,

Lire (latin) 8,
Premiers soins 10,
Vigilance 8.
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particuligre avec la nature et les animaux.
De son pére, elle tient une vitalité dé-
bordante et un farouche esprit d’indé-
pendance. Depuis qu’elle est en age de
monter a cheval, Catlen a pris |’habilude
de quitter e manoir familial pour de
longues et épuisantes randonnées
équestres 3 travers la plaine, parfois jus-
qu’en lisiere de la forét de Quinqueroi.
Elle en revient épuisée, couverte d'écor-
chures et de contusions, mais heureuse.
Pendant les chasses organisées par son
pare, elle prend plaisir 2 chevaucher cote
3 cote avec Marcus, son frére ainé, et
n’hésite pas 2 disputer le petit gibier aux
chevaliers de la maisnie. Au grand déses-
poir de Nest, Catlen semble vouloir igno-
rer toutes les convenances. Impertinente,
tatue, parfois fantasque, elle a déja écon-
duit plusieurs prétendants, y compris sire
Elias, pountant foflement épris d’elle. Son
pere se montre particuliérement indul-
gent vis-2-vis de ses écarts de conduite.
Lui-méme é&tail autrefois un chevalier er-
rant, sans attache ni seigneur. Il com-
prend fort bien le désir d'indépendance
de sa fille et espere seulement qu'elle
saura s’assagir avec le temps. (I ne dou-
te pas qu’elle fasse une épouse délicate
el aimante, tout comme le fut sa mere.
Il y a quelques jours, Aedwyn s’est ren-
du a Londres pour vy faire réparer son
instrument. Sur le chemin du retour, il a
fait halte au manoir de Rochetaillée et in-
terprété quelques-uns de ses plus beaux
chants en I'hoaneur de son hote. Cat-
len est immédiatement tombée sous son
charme, subjuguée par son 1alent el sa
sensibilité, 3 l'opposé des fanfaronnades
de sire Elias. Catlen décida qu’Aedwyn
était I’élu de son cceur. Quand i) quitta
le manoir au petit matin, elie prit le
meilleur cheval de I'écurie et le suivit
sans étre vue de quiconque. Elle parvint
ainsi jusqu’a la lisiere de la Forét perdue
et s’enfonga 2 la suite d’Aedwyn sous
les frondaisons. Aidée de sa connais-
sance de la nature, elle passa inapergue
du barde jusqu’a ce qu'ils arrivenl au
ceeur de la forél, aux limites du bois de
Sombreval. Malheureusement, elle ne
parvint pas a échapper 2 ces gardiens,
une douzaine de loups-garous déchi-
queterent sa monture et |2 blesserent 1é-
gerement avant qu’Aedwyn n’entende
ses appels et se précipite a son secours.
Sa lyre et sa voix apaiserent les bétes fé-
roces qui s'en furent, abandonnant leur
proie a conlrecceur.

De Sarum
a Londres

L’introduction suijvante peut élre utilisée
par le meneur de jeu pour I'entrée en lice
des personnages. Au lui de la moedifier
ou d’en créer une autre selon le pays
d’origine des chevaliers. On suppose ici
que la plupart sont originaires de Logres
et créés selon les indications du livre de
regles. Les chevaliers sont donc vassaux
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Catlen

de sice Robert, le comte de Salisbury. Ce
dernier les a chargés de se rendre a
Londres ol ils doivent prendre posses-
sion d’une coupe en argent, commandée
a un orfevre de renom, et destinée au
vainqueur du prochain loumoi organisé
a Sarum. Aprés avoir écouté les sages
conseils de prudence de sire Jaradans, le
connétable de Salisbury, ils prennent la
route par une radievse matinée de mai.
Cing jours de cheval séparent Sarum de
Londres (consultez 1a carte p. 168 et 169).
Les chevaliers peuvent sarréter a Levco-
magus le soir du premier jour. (ls doivent
faire preuve de prudence car ils péne-
trent das lors sur les terres du duché de Sil-
chester et le prévot de la ville n'est pas en
trés bons termes avec sire Robert, son voi-
sin. Le deuxiéme jour, les chevaliers font
halte 2 Silchester, ou siege le duc Ulfius.
Sans doule seront-ils surpris de découvrir
I"architecture de la ville, d‘inspiration ro-
maine, et les innovations technologiques
dont bénéficient certaines villas : chauf-
fage central, eau courante... La troisié-
me étape les conduit a traverser la forét
de Windsor pour rejoindre Staines. lls
s’inquiéteront sarement pour )'importan-
te somme d’argent que leur a confiée le
comte. Rien de ficheux ne devrait toule-
fois leur arriver, 2 moins qu’ils négligent

de prendre quelques précautions élémen-
taires (la Forél perdue, qui jouxle celle
de Windsor, est encore peuplée de bandes
de Saxons en maraude...). Le quatri¢me
jour, & la nuit tombée, les chevaliers sont
encore 3 une demi-journée de Londres.
Bien heureusement, ils traversent des
terres cultivées et apercoivent bientdt un
manoir fortifié.

Le manoir de
Rochetaillée

Le manoir est une solide demeure de
construction ancienne, sise enire un bos-
quet d’arbres et une riviére. La balisse est
recouverte d'un lierre vigoureux, soigheu-
sement taillé au niveau des portes et des
fenétres. Derriere le manoir, s'étendent
plusieurs alignements de magnifiques ce-
risiers, en fleurs a cette époque de I'année.
Plus loin, on apercoit les ruches qui font
la réputation du manair. Alors que les
chevaliers franchissent le portail el péné-
Irent dans la cour, un vieux servileur et un
garcon d’écurie courent 3 leur renconire
pour prendre en charge leurs montures.

Blewd, le serviteur, est un homme sec et |

nerveux, aux rares cheveux blancs. Il s’ap-
proche des chevaliers avec toute (a dé-
férence due a leur rang: « C’est grand
plaisir de vous accueillir, sires chevaliers.
Ce manoir est le domaine de mon maitre,
le baron Dagwaldus de Rochetaillée. Sa
santé lui interdit de vous recevoir pour
I'heure, mais il sera parmi vous pour le re-
pas de ce soir. »

Si les chevaliers réussissent un jet de Vi-
gilance, ils remarqueront, tandis que I"on
conduil leurs chevaux a I"écurie, que plu-
sieurs stalles sont vides. Par ailleurs, ils
n’ont vu aucun chevalier. Un manoir de
cette importance doit pourtant disposer
d’une maisnie d'au moins une dizaine

d’hommes. Si les chevaliers en font la re-
marque 3 Blewd, la mine du serviteur
s'assombrit aussitdl : « Hélas, sires che-
valiers, un grand malheur frappe notre
maisonnée. Catlen, (a fille de notre sei-
gneur, a disparu. Mon mailre est au déses- |
poir et a envoyé ses huit chevaliers a la
recherche de l'infortunée. Mas voila une
semaine qu'ils sont parlis, el nul ne les a
encore revus. Fasse Dieu qu'ils rentrent au
plus 16t avec la jeune Catlen saine et sau- |
ve. Mon maitre n’est plus aussi vaillant |
qu’aulrefois et je crains que l'inquiétude
qui le ronge n’ait raison de lui. » Sur ces |
enlrefaites, Blewd s’empresse de condui-
re les chevaliers jusqu’a la piece ou loge |
d’ordinaire la maisnie. Peu de temps
aprés, on vient leur annoncer que le re-|
pas est servi dans la grande salle du ma-|
noir. lls pénatrent dans la piece ot flotte
déja un délicieux fumet de viande rotie..
Les murs sont tendus de splendides 1a-
pisseries, dont une représente neuf che-
valiers en route vers le soleil levant. Les
boiseries sont ornées de motifs d’inspi-
ration hellénique, traduisant I’origine ro-
maine du propriélaire des Jieux. Chose



inhabiuelle, le sol n’est pas recouvert de
paille mais d'un vaste dessin, constitué de
petits carreaux dle pierre et représentant
le blason de Rochetaillée : d’argent aux
trois sangliers de sable.

Le baron

Sire Dagwaldus es1 richement vélo d'une
chemise grise, 3’'un chaperon barbelé et
d’une ceinture d’orfevrerie en or, C'est un
vieil homme aux traits émaciés,  la longue
et fine chevelure de neige et au regard
fiévreux. )l porte une courte barbe blanche,
qui ne dissimule pas entierement une ci-
catrice sur sa joue gauche. Un jet de Vi-
gilance permentra aux chevaliers de ce-
marquer que ses vétements semblent un
peu trop amples pour lui : sans doute a-t-
il beaucoup maigri ces derniers temps. A
ses COtés se tient un jeune homme d’une
vinglaine d’années, mince et vigoureux,
qui arbore fieremenl son épée. Ses che-
veux sont blonds el 1ombent librement
sur ses épaules. () porte une cape pourpre
retenue par une chaine d’argent. Un jet de
Reconnaitre aulorise a penser qu'il $’agit
du fils de sire Dagwaldus. Le baron se
leve a I'approche des chevaliers. Ce seul
mouvement semble lui causer d’infinies
souffrances, mais il s’efiorce de n‘en rien
laisser paraitre, Sa voix n'est qu’un souffle :
«Soyez les bienvenus au manoir de Ro-
chetaillée, sires chevaliers. Jai I'espoir
que ma lable saura vous faire oublier I'in-
convenance de mon accueil el mon
manque d’hospitalité. » Sire Dagwalus est
atteint d’un mal qui le paralyse un peu
plus chaque jour. Mais sa douleur n’est
rien en comparaison du désespoir qui
étreint son cceur quand if songe a sa fille
disparue. Pendant tout le repas, le baron
ne fera aucune allusion 2 la disparition
de Catlen. Un jet d'Intrigue réussi permet
de deviner que sire Dagwaldus attend que
les chevaliers abordent (a question. Ne
doutons pas que les chevaliers sachent se
montrer Miséricordieux et Généreux et
proposent de {ui venir en aide. Leur hote
répond dignement a leurs questions et ex-
plique les circonstances de la disparition
de Catlen, y compris la venue d'Aedwyn.
2 A ma demande, sire Elias a pris la téte de
ma maisnie et s’est lancé sur les traces de
Catlen. Je n’ai gardé aupres de moi que sire
Ysgarran, mon fidele compagnon d'armes,
et mon fils Marcus. » C’est 'occasion pour
les chevaliers d’affirmer leurs Traits de
Personnalités. (ls peuvent se montrer Mi-
séricordieux en compatissant au malheur
du baron, Impulsifs en jurant de ramener
la malheureuse Catien avant la prochaine
pleine lune, Energiques en proposant de
partir sur I’heure...

La fin du repas est perturbée par I'irruption
d’un chevalier. L'homme pénétre & grands
pas dans la salle, vétu de cuir et recouvert
de la poussigre du chemin. C’est un rude
gaillard, grand et solidement charpenté. )
porte une barbe broussailleuse, encore
trés noire malgré ses cinquanle ans révo-
lus. Ses cheveux sont grisonnants et cou-

pés ras. )l s'incline brievement devant le
baron. « Mon seigneur, j'ai galopé tout le
jour en direction du sud sans \rouver tra-
ce des chevaliers de volre maisnie. Quel-
ques vilains rencontrés en cours de route
m’ont déclaré avoir aperu une troupe de
cavaliers s’enfoncer dans la forét, mais
nul ne les a vus en sortir. » A ces mots, le
baron se recroqueville dans son fauteuil.
Toute la miszre du monde semble peser sur
ses épaules. Si les chevaliers lui ont of-
fert de I'aider, ils s’adressent a eux en ces
termes : « Sires chevaliers, il n’est point
dans mes habitudes de quémander 'aide
de quiconque, mais la vie me quitte un
peu plus chaque jour, en méme temps
que |’espoir de revoir ma fille bien-aimée.
Je vous sais gré de volre proposition et je
I'accepte. Sire Ysgarran et mon fils Mar-
cus vous accompagneront. Puisse Dieu
vous assister dans volre quéte. »

Le lendemain, les chevaliers souhaiteront
sans doute en apprendre un peu plus en
questionnant Nest. C'est une femme aux
formes généreuses lacées dans une robe
un peu trop étroile, aux grands yeux clairs
et a |'abondante chevelure noire. Elle ne
cesse de pleurer depuis une semaine.
Entre deux sanglots, elle ne pourra que ré-
péter ce quelle a déja dit au baron et 3
ses chevaliers : « La veille de sa dispari-
tion, Catlen n’avait d’yeux que pour ce
saltimbanque venu d’Irlande. Dieu sait
quel charme maléfique sa musique paien-
ne a distillé dans le caeur de (a malheu-
reuse petile pour qu'elle le suive de son
plein gré, sans en avertir personne. » Au-
prés d’autres serviteurs du manoir ou en
questionnant sire Ysgarran, les chevaliers
apprendront que le barde venait de
Londres el se rendait, d'apres ses dires, A
la Forét perdue.

Les chevaliers se metient en route sitot
qu'ils le jugent opportun. Deux possibi-
lités s’offrent & eux : partir sur les traces
de sire Elias et de la maisnie de Roche-
taillée jusqu‘a la Forét perdue, ou lenter
d’en apprendre un peu plus sur cet étran-
ge barde en se rendanl A Londres. Selon
la direction défendue par chacun, ac-
cordez aux chevaliers un jet d’expérien-
ce en Impulsif ou en Réfléchi. Sire Mar-
cus, le frére de Catlen, est partisan d’une
action immédiate : galoper tout le jour
jusqu‘a la forét, retrouver Catlen et re-
venir. Sire Ysgarran se montre plus cir-
conspect et rappelle, si nécessaire, que
Ion est sans nouvelle de la maisnie, « Sire
Elias, pas plus que les chevaliers qui I'ac-
compagnent, ne sont hommes 2 se lais-
ser surprendre, mais la Forét perdue est
réputée abriter encore quelques Saxons
et les brigands y sont légion. » Au meneur
de jeu de jouer les personnages de sire
Marcus et de sire Ysgarran pour ralentir
ou accélérer |'action.

Londres

La premiere ville d’Angleterre est 3 une
demi-journée & cheval du manoir de Ro-
chelaillée. Les chevaliers longent la Tami-

se quelques heures et traversent plusieurs
bourgs prosperes avant de parvenir au
pied des murailles. La ville compte plus
de dix mille habitants. Son architecture est
essentiellement romaine. Elle est fort bien
défendue par ses nombreuses tours, son
donjon massif (2 Tour blanche), et une ar-
mée de mille piétons. Elle est dirigée par
un sénat urbain, ol siégent notables et
riches marchands. Cette étape a Londres
est [‘occasion pour le meneur de jeu de
plonger les chevaliers dans I'ambiance
d’une grande ville de I’époque arthu-
rienne. La noblesse rurale évite d’ordi-
naire les villes. Les citoyens y sont souvent
arrogants et Jes marchands prennent pré-
texte de leur richesse pour se hisser au ni-
veau des personnes de haute naissance.
Les chevaliers franchissent la Porte neu-
ve et passent devant deux alcoves abritant
les statwes de Corineus et Cogmagog. Un
administrateur et trois gardes armés de
hallebardes contrélent les passages et font
payer diverses taxes. Les chevaliers sont
contraints de débourser deux deniers. On
leur indique I'endroit ol trouver Albanus
I'orfévre. Les rues sont tortueuses, sales et
surpeuplées. Sans doute les chevaliers
n’ont-ils jamais vu autant de monde en un
seul endroit. Les marchands s'efforcent
d’attirer I'attention des passants sur I'ex-
ceptionnelle qualité de leurs produits,
tandis que dans les ateliers résonne le
bruit du travail des artisans. Les odeurs
sont multiples, incommodantes pour la
plupant. Divers amuseurs gagnent leur
pain quotidien en faisant monire de leurs
talents : acrobates, jongleurs, montreurs
d’ours et comédiens. Un guérisseur van-
te les vertus extraordinaires de sa potion,
dont il ient le secret de I'enchanteur Mer-
lin en personne. Partoul, s’exercent mil-
le et un petits métiers : porteur, hérault,
barbier-chirurgien, écrivain public. Les
voleurs 3 (a tire et les mendiants se comp-
tent par dizaines, mais les patrouilles fré-
quentes font que I’on se sent en relative
sécurité dans I'enceinte de la cité. Quel-
ques lieux sont plus particulidrement sus-
ceptibles d’intéresser les chevaliers, (Pour
les possesseurs de ’Enfant Ro, la carte p.
132 peut aider 3 mettre en scéne cette
partie de I'aventure.)

® Le Géant borgne est I'auberge ot s'est
arrété Aedwyn a I'occasion de son pas-
sage a Londres, Les chevaliers en quéte du
barde et réussissant un jet en Energique
pourront découvrir cet établisserment. Il est
silvé dans le quartier sud de la ville, 3
proximité de a place ol Arthur retira ja-
dis V'épée de la pierre. L'auberge est de
construction ancienne et de bonne te-
nue. L'aubergiste, Sudrenne, est un hom-
me de grande taille et de forte corpulen-
ce, au physique léonin, dont la barbe
révele Vorigine kymrique. Il se souvient
trés bien d'Aedwyn : « C’est un ménes-
trel venu d'lrlande qui logeait souvent ici
autrefois. On ne sait ce qui est advenu
de lui depuis un an. On I’a apercu quel-
ques temps avec la vieille Morwen avant

PENDRAGON

Morwen

Irlandaise, paienne,
age indéterminé;

.TAl 8, DEX 12, FOR 9,

CON 12, APP 18;
Yitesse 3 (+2),

Degats 2d6,

Points de vie 20;
Luxurieuse 14,
Rancuniere 17,
Trompeuse 21,
Arbitraire 13,

Cruelle 16,

Pieuse 18,

Reéfléchie 17,
Méfiante 18;

Amour (Ceridwen) 19;
Haine (chrétiens) 18;
Chirurgie 17,
Connaissance Faées 18,
Premiers soins 16,
Folklore 11,

Lire (oghamigue) 19,
Eloquence 18,
Religion (paganisme) 20,
Vigilance 12.
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PENDRAGON

Sire Dagwaldus

Romain, chrétien, 64 ans,
Gloire 3000;

Juste 14,

Pragmatique 14;
Honneur 18,

Loyauté (duc Ulfius) 14,
Loyauté (Pendragon) 16.

Sire Marcus

Romain, chrétien, 20 ans,
Gloire 1000;

TAl 11, DEX 15, FOR 11,
CON 14, APP 13;

Vitesse 3, Dégats 4d6,
Points de vie 25,

Armure 10 + Ecu;
Arbitraire 14,

Impulsif 14, Valeureux 15;
Honneur 15,

Loyauté (Duc Uifius) 16;
Chasse 10,

Lire (latin) 10,

Vigilance 10;

Bataille 10, Equitation 12,
Dague 12, Epée 15,
Lance 12.

Sire Ysgarran

Kymrique, chrétien, 55 ans,
Gloire 2500;

Tal 18, DEX 8, FOR 16,
CON 14, APP 13;

Vitesse 2,

Dégats 6d6,

Points de vie 30,

Armure 12;

Sobre 13, Reéfléchi 15,
Valeureux 17;

Honneur 16,

Loyauté (sire Dagwalus) 18;
Chasse 12,

Premiers soins 10,
Vigilance 12; Bataille 16,
Dague 10, Equitation 16,
Grande épée 21, Lance 16.
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qu'il ne disparaisse. » Puis, & voix basse :
« Croyez-moi, sires chevaliers, il y avait
de la magie dans la musique de cet hom-
me. Ne préte-t-on pas g’'étranges pou-
voirs aux bardes irlandais?» Si les che-
valiers font preuve de diplomatie ou
d’autorité, ou encore s’ils se montrent
Sincares et expliquent les raisons pour
lesquelles ils recherchent le barde, Su-
drenne ajoutera : «Je ['ai revu il y a une
dizaine de jours, mais il n'est resté qu'une
nuit avant de repartir. Si j’en crois ce qu'il
m’a raconté, il s'est reliré dans la Forét per-
due. Je n’y entends pas grand-chose, mais
je devine qu‘il s’agil encore d'une pratique
de druide, et ce genre de choses... » En-
fin, si on I'interroge sur Morwen : « C'est
une diseuse de bonne aventure qui offi-
cie sur la place du marché. D’ailleurs,
mainlenant que vous en parlez, voila long
temps qu’on ne |2 pas vue également... »

® La place du marché, a proximité de la
porte d'Eau, est noire de monde. En
contrebas du marché, on peut contem-
pler le grand port de Londres ol vien-
nent mouiller des navires venus des quatre
coins du monde. C’est un endroit cosmo-
polite ou se croisent Kymris, Irlandais,
Romains, Francs, Occilans, Juifs... bref
le lieu révé pour rappeler aux chevaliers
que le monde est vaste et riche de mille
cultures. Au milieu des étals de mar-
chands, une caravane s’esl installée. On
y wouve une diseuse de bonne aventure
du nom de Widca, fripée et édentée,
ployant sous le poids des ans. Les che-
valiers 2 la recherche de Morwen sont
guidés vers le chariot biché oo elle loge,
2 I'écart du cercle formé par la caravane.
A l'intérieur du chariot régne une odeur
d’herbes et de fleurs séchées. Des ani-
maux empaillés grimacent dans {obscu-
rité el semblent scruter les visiteurs. Une
légere fumée bleue s’échappe d’un pot de
terre posé devant la vieille Widca. La de-
vineresse est vétue d'une ample robe noi-
re el porte de Jourds bijoux d’argent a
son cou, ses poignets et ses chevilles. Un
tatovage forme de complexes arabesques
sur sa joue droite. D’une voix aigreleite,
elle s'adresse aux chevaliers © « Entrez
gentils seigneurs, entrez. .. Asseyez-vous,
prenez place... Ne parlez pas, ne dites
rien, je sais I'objet de votre quéte. Failes-
moi entendre le lintement de votre métal
que je puisse juger de (a pureté de votre
ame. » Ce disant, elle désigne une bour-
se de cuir contenant quelques deniers.
«Morwen esl connue parmi les gens du
voyage et je dois vous metire en garde
conire ses maléfices. Elle voyage 3 nos ¢&-
tés mais elle n’est pas des ndtres. Maitres-
se des apparences, elle sait tromper le
cceur des hommes. Je sais d’elle qu’elle
réside en cette partie de la Forét perdue
que I’on normme le bois de Sombreval, od
maints preux se sont aventurés et n‘ont
trouvé que la mort. Jadis, Morwen y a al-
fronté et vaincu un druide appelé Cyn-
feird, aujourd’hui retiré du monde. »
Moyennani queiques tintements de mé-

tal supplémentaires, Widca indiquera o0
I'on peut trouver Cynieird. « Il vit en er-
mite au milieu de la lande, a une journée
au nord-est de Londres. »

@ Ftorus est le meilleur luthier de Londres.
Avec le consentement de Morwen, Aed-
wyn s'est rendu 3 son atelier pour y faire
réparer sa harpe, dont plusieurs cordes
s'élaient rompues. Etorus ne sait rien de
bien concret, sinon que le barde a exigé
que la réparation soit effectuée dans les
plus brefs délais.

® L'auberge de la Neuvieme Note est si-
tuée en dehors de Londres, a une petite
heure a cheval au nord. N'importe quel
ciladin peut en parler aux chevaliers, pour
peu qu’ils déclarent éure a la recherche
d’un barde. Cel établissement atlire loul
ce que Logres et Silchester comptent de
podtes et de musiciens. Taliesin lui-méme,
le plus grand barde d’Irlande, se rend par-
fois en ce haut lieu des arts. C'est une
batisse carrée, construite en pierre, mais
sans aucune fortification. Une aile dis-
pose de quelques chambres, une autre
sert de domicile a I aubergiste et ses aides.
Les deux autres ailes sont ouvertes sur
une cour intérieure ol s’étend un splendi-
de jardin. Panoul, ce ne sont que colon-
nes, dallages de marbre et mosaiques.
C’est 1a que bardes et ménesirels confron-
tent leurs talents, commentent leurs ceuvres
et racontent leurs voyages a lravers |'An-
gleterre et au-del3... D'autres personnes
sont présentes, des notables romains pour
la plupan. L'ambiance est feutrée, les
clients parlent a voix basse et seront sans
doute surpris de voir surgir une demi-dou-
zaine de chevaliers. Ici, un jeune musicien
aux longs cheveux blonds tirent de mer-
veilleux accords d’un luth finement ou-
vragé. L3, un poéte déclame quelques
vers en grec. Les chevaliers sont accueillis
par Leddicus, le propriétaire de I'auber-
ge. C’est un homme affable et souriant, de
tille et de corpulence moyennes, aux
cheveux aile-de-corbeau. En réponse a
leurs questions, il indicuera aux chevaliers
un méneslrel assis au bord d’un bassin.
C’est un homme d'une trenlaine d‘an-
nées, du nom d’Ernaut. Ses cheveux sont
courts, couleur de paille et ses yeux d’'un
vert tras clair. Il porte des vélements de
qualité, mais usés et ternis. Musicien de
talent, il ’est lié d’amitié avec Aedwyn au
moment ob if débarquait d'Irlande. I ne
tarit pas d’éloge sur les dons exception-
nels du barde, selon lui le meilleur qui soit
apres Taliesin. Il iendra en substance les
mémes propos que Sudrenne. (| ajoulera
qu’Aedwyn, d’un naturel enjoué et opli-
miste, a brusquement changé du jour ou
il a2 connu Morwen. Ernaut est un ami
sincere d’Aedwyn, il est inquiet a son su-
jet depuis sa disparilion. Il ne connait rien
de {a triste situation qui est la sienne, mais
il est prét & faire tout ce qui est en son pou-
voir pour l'aider. Il refusera de croire les
chevaliers ¢'ils affirment que le barde a en-
levé Catlen.

Enfin, si les chevaliers n’ont pas oublié la
raison premiere de leur visite a Londres,
précisons qu’Albanus I'orfevre tienl a leur
disposition la coupe commandée par le
comte de Salisbury.

Cynfeird
Iermite

Les chevaliers cheminent une journée
dans la lande avant d'atteindre la demeure
de I'ermite. Le temps est légérement plu-
vieux et un vent violent rend le voyage
désagréable. Au village d'Harrow, les che-
valiers apprennent que Cynfeird habite
une masure de bois et de torchis, consirui-
te 3 flanc de colline. Quand arrivent les
chevaliers, rien ne bouge a I'extérieur de
la cabane et personne ne répond a leurs
appels. La colline, fouerée par le vent,
est surmontée d’une pierre levée aulour de
laquelle sont disposés divers ustensiles de
bois. §'ils pénétrent dans la cabane, les
chevaliers découvrent une piéce vide de
tout ornemenl. Seuls une couche de paille
et les reliefs d’un repas attestent de la pré-
sence récente d'un habitant. Quelques
poteries contiennent des herbes séchées,
donl la plupart (jel de Chirurgie réussi)
sonl trés rares el ont des propriétés médi-
cinales reconnues. Sur un perchoir dans
un coin de la piece, un grand-duc d’un
blanc immaculé, portant autour du cou
un magnifique pendentif, cligne des yeux
et tourne fa téte a 'approche des cheva-
liers. Si I'on tente de le toucher, il slenvole
sans (e moindre bruit par une fenétre.

Alors que le soleil décline, une silhouet-
te fréle et volitée s'avance vers la cabane.
Cynfeird revient de sa cueillette quoti-
dienne, sa besace remplie de sa collecte
d’herbes. Il est appuyé sur un balon de
chéne et vétu d'une robe de bure élimée.
Une épaisse barbe grise lui mange le vi-
sage. C'est un vieil homme aux trois quarts
sénile, traversé de tlemps a autres par un
éclair de lucidité. Il change fréquemment
de sujet de conversation, §'atlarde en ba-
nalilés, oublie Je nom de ses visiteurs,

voire leur existence. [l pense d’abord que |

les chevaliers sont venus quémander un
quelconque remede et s’enquiert de
I'identité du malade. Il leur offre de I'eau
pour étancher leur soif et des baies sau-
vages ¢'ils ont faim. A force de patience
et de guestions cent fois répétées, on
pourra obtenir de lui I'histoire de son af-
frontement avec Morwen.

1l é1ait autrefois un druide respecié qui
souhaitail le retour des anciennes tradi-

tions, mais refusait de s’opposer par la |

force au dieu venu de Rome. Il s'opposa
donc aux desseins de Morwen qui, selon
lui, revendiguait les aspects les plus
sombres de {a Déesse aux seules fins de

mener 3 bien une ceuvre deslructrice et |

stérile. 1l 'accusa de n’étre motivée que
par sa haine des chrétiens el d’oublier
ses devoirs de prétresse. La sorciere et le
druide s'affrontérent a proximité du sanc-
tuaire convoité par Morwen. Le duel ma-



gique dura plusieurs jours et tourna en
faveur de cette derniére. Cynfeird, vidé de
ses forces et rendu a moitié fou par les ma-
léfices de son adversaire, parvint néan-
moins a s’enfuir. Si un chevalier Impulsif
déclare vouloir s’opposer aux intentions
de Morwen, le vieil ermite lui lance un re-
gard aigu et lucide, comme ¢'il revenait
brusquement 3 la raison. Il metira en gar-
de les chevaliers contre le pouvoir de
Morwen el la colere végétale qui se dé-
chaine contre ceux qui s’aventurent en
son antre. I} leur dira le sortilege que pré-
pare la sorciere. « Vous appelez diables et
démons les dieux des sources et des foréts,
mais Morwen pactise avec des puissances
plus cruelles encore. » ! leur parlera du
bois de Sombreval et de ses gardiens : «Le
mal qui se cache au sein de la Forél per-
due est une terre fertile pour les sombres
desseins de Morwen. Pour Valteindre, il
vous faudra vaincre au péril de vos vies
et de vos dmes ses terribles gardiens, qui
ne sont ni hommes ni loups, mais créa-
tures plus féroces encore. Seul un chant
faérique est en mesure d’endormir leur
cruauté. A quelques lieux a I'est s'éleve
un tertre aux Faées oU je puis vous mener.
Un musicien de I’Autre Monde y habite
qui saura vous apprendre Le chant des
loups. Ici commencera volre quéte, pour
qu’enfin (e bois de Sombreval et ses an-
ciens mysieres retombent dans V'oubli. »
En revanche, Cynfeird ne sait rien &’ Aed-
wyn et de la facon dont la sorcidre le ma-
nipule.

A dater de leur visite chez I'ermite, le
grand-duc blanc précédera les chevaliers.
Il est I'incarnation de I’ancien pouvoir de

Cynfeird, un messager de I' Autre Monde
chargé de les guider dans leur quéte. Il les
conduira jusgu'au sidh (le tertre aux Fages)
dont leur a parlé I’ermite.

Le sidh
du Chéne vert

A la suite du grand-duc, les chevaliers
traversent une plaine désolée et bour-
beuse pendant une demi-journée. €n ap-
prochant du sidh, ils ne voiemt d’abord
rien qu’une colline aux pentes abruptes,
recouverte d’'une herbe épaisse et sur-
montée d’un grand chéne. Surgissant de
derriére le tertre, une créature immense
et simiesque apparait alors. Les chevaux,
effrayés par I'apparition, se cabrent et
tentent de s'enfuir. Il faut réussir un jet
d’Equitation pour maitriser sa monture.
Une maladresse entraine une chute. Le
géant est grand comme deux hommes,
vétu de fourrures et armé d’une impres-
sionnante massue cloutée. Il est puissam-
ment musclé aux épaules et aux avanl-
bras. Ses jambes, en revanche, semblent
lrop fréles pour supporter son poids. Sa
bouche entrouverte exhibe d’énormes ca-
nines et les cranes humains attachés a sa
ceinture laissent présager de son alimen-
lation... Ses cheveux, d'un roux flam-
boyant, sont réunis en une longue tresse.
(1 a pour tache de protéger le sidh contre
les étrangers, mais, & moins que les che-
valiers ne I'attaquent sans prévenir, il se
contente de demander la raison de leur vi-
site d’une voix sourde et caverneuse. Pen-
dant ce temps, le grand-duc fait des

cercles au-dessus des chevaliers avant de
plonger derridre le tertre.

Une centaine de Faées vivent sous le sidh.
Grace a l'intercession du grand-duc, les
chevaliers peuvent s’entretenir avec Fain,
le lutin musicien. Il apparait brusquement
2 leurs cétés, sans que personne ne ) ait
entendu venir. Il a I'apparence d’un nain
difforme, aux membres noueux et au fa-
ciés caricatural. Ses yeux sont jaunes,
fendus comme ceux d’un chat. Il est ha-
billé de manigre luxueuse et colorée. Son
couvre-chef, un chapeau a large bord,
s'orne d’une immense plume noire, pri-
se sur quelque oiseau fabuleux. Fain est
facétieux, mais il connait suffisamment
bien les humains et leurs usages pour étre
capable de tenir une conversation 3 peu
prés sensée avec eux {ce qui est loin d'étre
te cas de tous les élres fadriques). Néan-
moins, un jel réussi en Connaissance des
Fages dewrait grandement faciliter les
choses. Fain accepte d"aider les chevaliers
a condition qu’ils acceptent de punir son
cousin Basset, qui a 0sé lui infliger un
sort déplaisant : un nez turgescent du plus
mauvais effet... La meilleure fagon de
procéder est de porter sa cause devant le
roi du sidh. Malheureusement, le procés
risque de s'éterniser et de se perdre dans
les innombrables inimitiés des habitants
du tertre. Une autre possibilité est de dé-
fier Fain devant la cour faérique et, en
cas de victoire, d’exiger qu’il livre le se-
cret du Chant des foups. Si les chevaliers
ne se sentent pas capables de remporter
une joute musicale, peut-étre penseroni-
ils 2 Ernaut, le ménesirel renconiré a I'ao-
berge de fa Neuviéme Note.

Cynfeird

Kymrique, paien, 80 ans;
TAl 9, DEX 10, FOR 11,
CON 12, APP 8;

Vitesse 2 (+2), Dégats 3d6,
Points de vie 21;
Energique 14,

Pieux 16,

Sobre 17;

Astronomie 15,

Chasse 14,

Chirurgie 19,
Connaissance Faées 15,
Folkiore 17,

Lire (oghamique) 17,
Premiers soins 19,
Religion (paganisme) 19,
Yigilance 14.

Le géant du sidh

Utilisez les caractéristiques
du géant p. 233 du livre
de regles.

>

CASUS 15 BELLI



PENDRAGON

Les loups-garous

Sous leur forme lupine :
TAl 10, DEX 22, FOR 16,
CON 16; Vitesse 8,
Dégats 6d6,

Points de vie 26,
Armure 4;

Esquive 16,

Morsure 20.

Les loups du bois

de Sombreval

se battent avec cruaute.
lls commencent

par abattre le cheval
avant de s'en prendre

a son cavalier.

SUS 76 BELLI

Il n’est possible de pénétrer dans le sidh
qu‘a la suite d’un de ses habitants. Tan-
dis que les chevaliers s’approchent, le
tertre leur apparait soudain surmonté
d'une lorteresse noire et or, a la découpe
éirange mais séduisante, qui lance vers le
ciel trois tours élégantes. Nulle sentinel-
le n’est visible aux remparts. La porte a
double batiant s’ouvre sans un bruit de-
vant les chevaliers, et ils entrent dans une
vaste piece en ogive. De grandes tentures

rouges sont Tendues sur 1es parois. La'ld-

miere de dizaines de chandeliers se refléte
sur le sol, un damier noir et blanc. Les
chevaliers suivent un long couloir avant
de pénétrer dans une immense salle a
ciel ouvert. lls y découvrent une vingtai-
ne de chénes et de hétres majestueux
dont les francs et le feuillage dense consti-
tuent une véritable cathédrale végétale. Au
fond de la salle, les racines d'un chéne
millénaire s’enchevétrent pour former un
tréne ol siége le roi Andrejan, souverain
de ces lieux. Toujours précédés de Fain,
les chevaliers traversent la salle jusqu’au
pied du trone, lls entrevoient, dissimulés
dans la végétation, des dizaines de Faé-
ries d’apparences diverses : des lutins sont
occupés 3 se poursuivre parmi les bran-
ches, des fées graciles et légérement vé-
tues rient en comparant la prestance des
chevaliers, des elfes affublés d'ailes d’in-
sectes lourmentent des faunes pervers. ..
Si un chevalier a été grievement blessé lors
du combat avec le géam, plusieurs fées
I'emporient sous les racines d’un chéne
pour le soigner... Un jet de Vigilance per-
met de remarquer plusieurs gardiens si-
lencieux et immabiles. Ce sont des che-
valiers fagriques dont les armures absorbent
toute lumigre et créent autour d’eux une
aura d’obscurité.

Le roi Andrejan est un adolescent aux
boucles blondes et drues et aux grands
yeux clairs. Seules ses oreilles effilées et
la perfection inhumaine de ses traits tra-
hissent sa nature faérique. Il est vétu so-
brement d’un bliaud vert, d’un chaperon
brun et de chausses de daim. |l porte une
couronne d’or et d’argent délicatement
ciselée. A ses coOtés se tient une fée dont
la beauté surpasse celle des plus belles
femmes de Ja cour du roi Arthur. Son vi-
sage, d'une incomparable noblesse, est
encadré ¢’une longue chevelure auburn
lressée de fils d’or. Sa robe, (égere et va-
poreuse, laisse deviner les courbes déli-
cates de son corps. Prés du tréne sont
disposés des plateaux ol s’entassent
pommes el fruils secs.

Le roi s’exprime d'une voix grave et po-
sée, qui contraste fortement avec son ap-
parence. Si les chevaliers ont combatu le
géant, le roi leur en fait reproche et les
conlraint A s’excuser avant de poursuivre
enuretien. Il faut que F'un d’entre eux
fasse amende honorable et réussisse un jet
de Modeste.

® Si les chevaliers choisissent d’accuser
Basset devant la cour faérique, Fain com-
mence par énoncer les mulliples exac-

tions qu'il reproche & son cousin et ré-
clame sor bannissemenl du sidh. Basset
se défend des accusations portées contre
lui et énumere 2 son tour une liste de mé-
faits et de tours pendables que lui a joués
Fain. Pour faire condamner Basset, un
chevalier doit réussir un jet d'Eloguence
el un autre pami les trois suivants : Arbi-
traire, Connaissance des Faées ou (ntrigue.
Pendant le discours du chevalier, d’autres
Faées se rangent au coté de l'une ou ("autre
partie et sinvectivent d'un bout & I'autre
de la salle. Si Basset est condamné et exi-
1¢, il jure de se venger des chevaliers. En
revanche, Fain se déclare élemellement re-
connaissant el enseigne 3 qui le veut Le
chant des foups. Il faut une semaine pour
{e maitriser, 3 condition de disposer d’une
compétence Chant de 15 au moins. Par
chance, le lemps s‘écoule beaucoup plus
lentement a I'intérieur du sidh.

® Si les chevaliers décident d'affronter
Fain, ils doivent d’abord s’engager a lui
rendre un service de son choix en cas de
défaite. En contrepartie, le lutin promet
d’enseigner & son vainqueur Le chant des
loups. Le duel se joue sur Chant, Com-
position et Jouer d’un instrument. Fain a
21 dans chacune de ces compétences.
Nul ne I'a jamais vaincu, a I"exception
d’Aedwyn. Si Ernaut accompagne Jes che-
valiers, il propose d’affronter lvi-méme
le lulin. Le ménestrel a 19 en Jouer du
luth et 18 en Chant et Composition.

® Enfin, les chevaliers peuvent recourir
a la force et exiger, les armes 3 la main,
Le chant des Joups. Fain n‘est pas un ad-
versaire redoutable, mais il est agile et
prompt a disparaitre ¢'il se sent menacé.
£n dehors du sidh, i bénéficiera de I'aide
du géant. A lintérieur, le roi Andrejan
peut faire appel aux chevaliers faériques
pour empécher que I'on maltraite ses su-
jets. Utilisez les caraciéristiques des che-
valiers p. 232 du livre de regles.

Le bois
de Sombreval

La Forét perdue est située 2 un jour de
cheval au sud de Londres. Les chevaliers
traversent des terres cultivées et rencon-
trent de nombreux bourgs avant d’y par-
venir. Les villageois se souviennent tous
avoir vu passer, il y a une semaine, une
troupe d’une demi-douzaine de cheva-
liers portant les armoiries de Rochetaillée.
En fin de journée, alors que le soleil de
mai achéve sa course dans le ciel, les
chevaliers arrivent 3 I'orée de la Forét
perdue. Le crépuscule étend un voile
pourpre au-dessus des arbres et I’on en-
tend les cris des premiers animaux noc-
turnes. Sans doule le groupe préférera-t-
il atendre I'aube pour s’enfoncer dans
ce lieu de sinistre réputation.

Dans la brume matinale, la forét apparait
plus sombre et inhospitaliere encore. Les
arbres sont si serrés qu’elle semble im-

pénétrable et les chevaliers doivent fré-
quemment mettre pied a terre pour conti-
nuer d'avancer. lls empruntent un vague
sentier qui sinue parallélement a un pe-
tit ruisseao. Les arbres autour d’eux sont
cenlenaires et étrangement tordus. Quel-
ques-uns, a demi morts, sont remplis
d’une eau putride et rongés par des co-
lonies de champignons. Les chevaliers
respirent mal au milieu des senteurs de vé-
gélaux en décomposition. Tout est sombre
el oppressant. Seuls quelques rares rayons
de soleil parviennent a percer la voite
des arbres. Des serpents et d'aulres créa-
tures glissent sous les fougeres et effraient
les chevaux. Un jet de Chasse est néces-
saire toutes les heures pour ne pas perdre
le sentier. En milieu de journée (pour au-
tant qu'ils puissent en juger), les chevaliers
réussissant un jet de Vigilance percoivent
la course d’un animal dans les buissons...
Surgissant brusquement devant eux, un
homme vétu d’oripeaux pousse un hurle-
ment de terreur et s’enfuit aussitot. Hl ne
faudra pas longtemps aux chevaliers pour
le rejoindre et le maitriser. Le malheureux
se débat en vain et ne cesse de crier : « La
meute infernale. .. je sens leur haleine, ils
me poursuivent... ils m’ont dévoré les
jambes, je ne puis plus courir... » £puisé,
il sombre bientét dans 'inconscience,
continuant de marmonner des phrases
sans suite. Sire Ysgarran et sire Marcus re-
connaissent sire Elias, le prétendant de
Catlen parti a sa recherche avec Ja mais-
nie de Rochetaillée. Il porte d’innom-
brables blessures, dues pour partie 3 sa
folle course dans a forét, mais également
a des coups de crocs et de griffes.

Alors que le jour décline, les chevaliers
parviennent au ceeur de la Forét perdue.
Ils descendent les flancs d’une vallée en-
caissée avant de pénétrer dans le bois de
Sombreval. Les bruits de |a forét ont cédé
la place a un silence inquiétant. Au mi-
lieu de la nuit, les buissons s’allument de
dizaines de paires d’yeux rougeoyant, des
crocs élincellent... Si le chevalier de gar-
de a ce moment réussit son jet de Vigilan-
ce, il entend le bruit de quelgues branches
cassées et peut alerter ses compagnons
avant que la meute ne les encercle. Dans
le cas contraire, ils sont surpris dans leor
sommeil et n‘ont que le temps de tirer
leurs épées. Une vingtaine de loups sor-
tent des halliers et s’avancent dans le
cercle de lumiére projeté par le feu. lis
sont grands comme des hommes et leur
fourrure est plus noire que la nuit. Leurs
yeux brillent d’une intelligence féroce.
La meute s’approche en grondant. Si Er-
naut ou un chevalier connait Le chant
des loups, il peut tenter d’endormir la
meute. S'il réussit son jet de Chant, les
loups-garous I'entourent alors, s'allon-
gent a ses cOtés et se changenl bientdt
en autant de jeunes gens a I'allure graci-
le. Apaisés, ils s’en retournent aprés une
petite heure. Si le chevalier échoue, ou si
personne ne peut interpréter Le chant des
loups, la meute anaque. |l est probable
que le seul espoir des chevaliers réside



alors dans une fuite peu glorieuse. La
meute les poursuivra jusqu’aux limiles
du bois de Sombreval avant de les défier
d'un ultime hurlement.

La demeure d’Aedwyn est une tour en
ruine d'une dizaine de métres de haut, au-
tour de laquelle s’enroule un chéne sé-
culaire. Le barde vit au premier étage de
la tour, au milieu de parchemins et d’ins-
truments divers. Son existence recluse i'a
rendu fataliste et amer. Il croit son destin
wacé, influencé par Morwen qui, au fil des
mais, a tissé un grand nombre de sortile-
ges pour le retenir en ce lieu. Lorsque les
chevaliers parviennenl au pied de la tour,
il est assis sur une pierre, sa lyre posée sur
les genoux. Ses cheveux sont d’un blond
cendré, ses yeux sombres et expressifs. Il
porte un manlel brodé de motifs celtiques
par-dessus un bliaud vsé. Six loups noirs
sont couchés a ses cbtés. Ils 'accompa-
gnent de jour comme de nuit, définitive-
ment charmés par sa musique. lls ne sup-
porieront pas qu’on I'agresse, de quelque
maniére que ce soit. Aedwyn ne cache-
ra pas la présence de Catlen. Si on lui en
laisse le temps, il s’expliquera avpres des
chevaliers. En revanche, il waira les raisons
de son exil en ce lieu. Sans attendre d'ex-
plications, sire Marcus affirme chatier le
barde pour avoir abuser de 'hospilalité de
son pére et enlever sa sceur. Les chevaliers
devront s’interposer s'ils ne souhaitent
pas que la situation dégénere, d’autant
que les loups ne I'entendent pas de cet-
te oreille.

Catlen est installée dans le haut de la tour.
Depuis une semaine, elle joue de tous
ses charmes pour séduire le barde, sans
succes. Elle refuse de partir bien qu’elle
se soil remise de sa blessure. Reconnais-
sant sire Ysgarran et son frére, elle tente-
ra de s’enfuir dans la forét. Un chevalier
pourra se lancer a sa poursuite et la re-
joindre sans peine aprés quelques di-
zaines de metres. |l découvre une belle
jeune fille a la peau blanche el aux che-
veux noirs coupés a hauvteur d’épaule.
Elle se débat énergiquement, gifle le che-
valier et le menace des pires représailles
§'il refuse de la laisser partir. Conduite de-
vant sire Ysgarran, elle se précipite dans
les bras d’Aedwyn : « Sire Ysgarran, vous
étes fidéle compagnon et honnéte cheva-
lier. Dites & mon pere que jai trouvé
I’amour en ceite forét et que rien ne pour-
ra plus m’en faire sorlir. » Ysgarran fera
de son mieux pour convaincre Catlen de
rentrer au manoir. Le mieux est qu’un che-
valier lui fasse le récit du sort tragique de
sire Elias et de la maisnie de Rochetaillée.
Prenant conscience des conséguences de
ses actes, la damoiselle fondra en larmes
et acceptera finalement de rentrer.

Le dénouement de cette histoire, au moins
pour ce qui concerne Aedwyn et Catlen,
dépend pour beaucoup de V'opinion que
se seront fait les chevaliers du barde. §'ils
pensent qu’il ceuvre de son plein gré pour
le compte de Morwen ou s'ils le tiennent
pour personnellement responsable de {a
disparition de Catlen, peut-étre décide-

ront-ils de faire justice eux-mémes. Par
contre, s'ils ont compris qu‘il n'est qu’un
jouet entre les mains de la sorciere, ils au-
cont fort 3 faire pour le protéger de la co-
lére de sire Marcus. Lidéal est d'obtenir du
barde qu’il accepte de raconter son his-
toire. $’ils parviennent a le convaincre
que Morwen I'a envo(té, il pourra quitter
la forét, en compagnie de Catlen.

Pour trouver Morwen, les chevaliers sant
contraints de s’enfoncer plus avanl dans
la forét. Ils progressent avec difficulté et
doivent faire de fréquents détours pour
éviter les mares d’eau noiratre et les fon-
dridres. La sorcidre s’est érablie dans I’ ile
aux pierres levées, un sanctuaire paien au
ceeur des marécages qui occupent le centre
du bois de Sombreval. Morwen bénéficic
de la protection de guerriers celtes fana-
tiques qu’elle a gagnés a sa cause. lls com-
battent nus et leurs corps sont couverts de
tatouages magiques qui leur assure la pro-
tection de la déesse. Ils sont armés d’épées
de bronze et de grandes frondes qu'ils ma-
nient & deux mains. A moins que les che-
valiers ne soient particulierement discrets,
il est peu probable qu'ils parviennent a les
surprendre. S’ils ne prennent aucun pré-

caution, les guerriers auront méme le temps
de préparer une embuscade.

Morwen est une trés vieille femme, mais
elle peut prendre I'apparence d'une fem-
me d'dge mox, trés séduisante, a I"abon-
dante chevelure rousse. Au meneur de
jeu de décider si son sontildge est parve-
nu a son terme et il convient d'y mettre
un terme. Le mieux est de lui permetire de
s’enfuir pour en faire une ennemie récur-
rente des chevaliers. Pour protéger sa fui-
te, elle déchainera la colere de la forét. Les
arbres sembleront se resserrer aprés son
passage, les branches s’étendront telles
les serres d’un oiseau de proie et entra-
veronl ses poursuivants. Les chevaliers
peuvenl méme ne pas rencontrer Mor-
wen dans cette histoire, et trouver sa de-
meure vide, sur le bord d'une ile ol se
dressent une dizaine de pierres disposées
en cercle. Cela ajoutera encore A son mys-
tere. N'en doutons pas, son chemin croi-
sera encore celui des chevaliers, et ¢'est
une toute autre musique qu’elle compte
leur faire entendre alors...

Dénouement

Si les chevaliers ramenent Catlen aupres
de son pere, le baron Dagwaldus organi-
sera un fesiin en leur honneur et les com-
blera de présents. La damoiselle révera
encore quelque temps 3 Aedwyn, avant de
I'oublier définitivement et de revenir a ses
passions d'antan : les folles chevauchées
dans la plaine, la chasse. Le baron pro-
posera aux chevaliers de les accueilliren
son manoir au cours de I'hiver suivant,
afin de renforcer les liens ¢’amitié qui les
unissent désormais. Les chevaliers pour-
ront écouter les récits des hauls fails d‘ar-
mes de ce vieux guerrier et de ses huit
compagnons, qui formaient jadis une
confrérie de chevaliers errants, défenseurs
de toutes les justes causes. Si un chevalier
s’est monlré particulierement courtois en-
vers Catlen, un Amour passionné pourra
naitre, avec la bénédiction de sire Dag-
waldus et au désespoir de sire Elias. Enfin,
Aedwyn reprendra la roule, toujours en
quéte d’une source d'inspiration et de la
signification de son géis. 25

Les gains de Gloire obtenus
sont les suivants :

— pour avoir obtenu Le chant
des loups: 10 points;

— pour avoir vaincu Fain : 10 points;

— pour avoir vaincu le géant du sidh :
250 points;

— pour avoir interprété avec succes
Le chant des loups: 20 points;

— pour chaque loup-garou tué :
100 points;

— pour chaque guerrier celte tue:
50 points;

— pour avoir contraint Morwen a fulir :
100 points;

— pour avoir ramene Catlen aupreés
de son pere : 100 points.

PENDRAGON

Les guerriers celtes

Kymriques, paiens, 30 ans;
TAI 13, DEX 15, FOR 13,
CON 13, APP 10;
Yitesse 3 (+2),

Dégats 4d6,

Points de vie 26,
Armure 4 ;

Cruels 14,

Fiers 14,

Impulsifs 15,

Valeureux 16;

Loyauté (Morwen) 16;
Chasse 16,

Vigilance 13;

Epée 16,

Fronde 15,

Lance de fantassin 13.

lIs profitent de leur vitesse
de déplacement

pour tenter d'encercler

les chevaliers

et emploient fréquemment
la technigque

de la double feinte.
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Ce scénario a pour cadre une nouvelle ville, C3M, qui est décrite dans I'aide de
jeu. Il vaut mieux que le meneur de jeu et les personnages soient expérimentés.

Introduction

22h00... Déme Ouvest Niveau 1. Le so-
leil vient de se coucher, I'air est moile et
les dirigeables publicitaires passent pares-
seusement au-dessus de la ville. Au Loco-
bar, les PJ sirotent tranquillement leurs
verres en attendant la Fouine, leur contact
habituel, qui leur a promis une mission fa-
cile avec un bon employeur. Les P) ont
plusieurs raisons de se trouver |2 ce soir :
manque d'argent, de spori ou d’excita-
tion. Avec une demi-heure de retard, leur
intermédiaire arrive enfin en compagnie
d’un hommie qui se présente sous le nom
de Victor. Apres leur avoir offert une tour-
née de Sable blanc (le poison local), ce
dernier expose I'affaire : il a besoin d’une
poignée de professionnels pour une mis-
sion facile, rapide et bien payée. Si les P)
acceplent le principe, I'homme continue
son discours. On I'a chargé de remetire
une mallette contenant du Lien noir 4 un
groupe de booster-gangs dont il ne connait
pas 'identité. Le rendez-vous est fixé 2
1h00 A.M. sur I'un des toits du secteur
nord nord-ouest. A partir d’une des ter-
rasses adjacentes, les P) doivent abattre les
destinataires au moment ot Victor leur
montrera e contenu de la mallente. La
mission ne présente pas de grandes diffi-
cultés car les P} travailleront loin de leurs
cibles; de plus, les gardes du corps qui
accompagneront Viclor ne seront pas ar-
més. Ce travail sera payé 1000 ED par
téte (d'avance) et 2000 ED une fois le tra-
vail fini. La Fouine appuie Victar pour ras-
surer les Pf, au cas ol ces derniers rou-
veraient le boulot trop facile. Tous les types
de professions auront leur role a jouer,
que ce soit pour I'enwretien du matériel, le
repérage des lievx ou les soins en cas de
coup dur. Victor sort le demier compact de
Microcomp et se le branche au poignet. |l
commente la cane qui apparait sur I’écran
{(voir le plan page suivante). Pour cette
mission, les PJ disposent d’une tolale liberté
d’action ; un AV camouflé est méme lais-
sé 2 leur disposition, ainsi que des fusils
longue portée. Une fois les booster-gangs
liquidés (ils seront trois), les P) devront re-
trouver Victor a 4h00 A.M. au Plazza Ali-
galo(situé a l'autre bout de la ville). Les pa-
trouilles de police sont rares dans le secteur
concerné, mais Victor tienl loulefois a sou-
ligner le danger d’une telle rencontre, et
recommangdent aux P) d’élre prudents. il
répondra a toules leurs questions avant
de partir.

L'embuscade

Une fois en place sur le lieu du contrat,
les P) ne remarquent rien de particulier...
jusqu’a I'heure de I’échange. A 1 h0O pile,
un AV6 arrive do sud de la ville et se

maintient en position stationnaire sur un
cdté du toit. La porte s‘ouvre el Victor et
ses deux gardes du corps descendent de
FPappareil. A cet instant, une rappe s'ouvre
sur le toit et trois punks en émergent. ils
n‘ont pas I'air soucieux. Apres quelques
poignées de main « diplomatiques », Vic-
tor révele le contenu de Ja mallette 3 ses
vis-a-vis. Au moment précis ol les P] com-
mencent a aligner leurs cibles, Victor
s’écroule ainsi que son escorte. Les trois
hommes viennent d'étre fauchés par une
rafale d’armes automatiques. Quelques se-
condes plus tard, les P) sont soumis 3 un
tir nourri provenant d’une des plates-formes
qui se trouvent au-dessus de leurs tétes.
Cette plate-forme est recouverte d’une
végétation tropicale : s’y cacher est relati-
vement facile. Si les P) ne parviennent
pas 2 abatire les punks, leurs mystérieux
ennemis le feront 3 leur place. Au cours
de la fusillade, le pilote de Victor réussit
a prendre la fuite avec son AV.

Seules les balles qui ont servi 2 abaltre
Victor et ses gardes du corps sont réelles.
Celles destinées aux P) sont des balles 2
bianc. Le bul des tireurs embusqués est de
supprimer Victor et ses acolytes, d'effrayer
un peu les P), et de se retirer au bout de
trois ou quatre rounds. Débrouillez-vous
pour que les PJ retrouvent le corps d’un
Sniper (voir plus {oin) afin qu‘ils puissent
récolter quelques renseignements.

Explication

Il'y a dix ans, lors de ta création de la vil-
le californienne de C3M (voir 'aide de
jeu), lrois corporations se sont partagées
le marché de I'alimentaire : Plantchem
(70 % des parts), Chipfec (25 %) et Ky-
rotes (5 %). Chacune s’est spécialisée dans
une branche. La plus importante, Plant-
chem, s’esl assurée un quasi-monopole en
aobtenant un accord d’exclusivilé du Conseit
de la ville. En échange de I'apport quoti-
dien minimum el garanti de plancofood
(nourriture A base de plancion enrichi) 3
prix fixe, les autorités acceptent, malgré
les protestations de la concurrence, de
surtaxer les produits provenant de I’exté-
rieur de la ville. Indirectement, ces taxes
rendent I'achat de produits extérieurs in-
abordable pour la plupart de (a popula-
tion. Le plancoiood est insipide, mais il a
I'avanlage d’étre sain et bon marché (plals
typiques : planctosoja, tarte o’plancton,
fishplact...).

Chipfec, qui a choisi pour sa part le mar-
ché de V'importation alimentaire, subit la
dictature de Plantchem. Jusqu’a présent,
elle a réussi a survivre grace aux corpo-
rates et aux ouvriers de niveao supérieur
qui s’entétent A conserver certaines pra-
tiques gastronomigues, et cultivent en-
core la notion de golt (d’aucuns appel-

leraient cela du snobisme). Chipfec est
parfaitement au courant des accords plus
ou moins secrets liant Plamchem 3 la vil-
le, et pour cette raison voue  sa rivale
une haine sans bornes. Quant 3 Kyrotes,
c’est une entreprise familiale qui propo-
se des produits 4 base de végélaux culti-
vés artificiellement, 4 grand renlort de
manipulations génétigues et d’engrais
chimiques. Ses produits sont tres chers, et
la concurrence des deux autres corpora-
tions ne lui facilite guére la tiche. De fait,
ce type de nourriture resle assez impopu-
laire, d’autant que la publicité comparati-
ve fait rage (« Préférez-vous un bon planc-
toburger ou une plastosalade enrichie en
nucléomoutarde E-3559 2 »).

Ce fragile équilibre a éé rompu il y a
onze mois, lorsqu’une biolechnicienne
de Plantchem (Marge Smison, la n°3 du
groupe) a décidé de changer de bord
pour rejoindre secretement Chipfec. Mar-
ge est mariée au n®1 de Plantchem, et sa
«trahison » doit plus & des difficultés de
couple qu‘a de réelles motivations com-
merciales. Toujours est-il que Chipfec
profite aussitot de la sitvation pour créer
une algue microscopique, destinée 2 dé-
truire les réserves de plancton de Planl-
chem. Cetie algue, une fois inlroduite
dans les cuves, doit empécher Plantchem
de maintenir ses quotas de production et
briser par voie de fait I'accord signé avec
la ville. L'algue est donc introduite dans
les cuves. Le plan fonctionne a merveille
car Plantchem se révele incapable de dé-
terminer la provenance du mal qui frap-
pe le plancton. Les recherches sont diri-
gées par Marge (qui travaille toujours
officiellement pour Plantchem), ce qui
«facilite » I'incompréhension. Pour trou-
ver une parade, Plantchem plastique I'une
de ses propres cuves et accuse Chipfec
d’avoir commandité Vartentat. Faute de
preuves, le proces qui s'ensuil tombe
I'eau (4 I'époque, les dirigeants de Plant-
chem ignorent que Chipfec esi réelle-
ment a I'origine de leurs ennuis, et Mar-
ge a fait en sorte que les indices factices
destinés a impliquer Chipfec ne soient pas
relrouvés). Néanmoins, le proces a fait la
une des médias pendant quelques jours, et
il est fort possible que les PJ en aient déja
entendu parler.

A partir de ce moment, Plantchem pen-
se avoir un espion dans ses rangs, et Mar-
ge est forcée de se montrer plus discréte.
Constatant que ses réserves de plancton,
sans cesse en diminulion, menacent de
conduire a I3 résiliation du contrat pas-
sé avec la ville, Plantchem décide de pas-
ser & I"attaque. Cette fois, seuls les diri-
geants du groupe sont mis au courant.
Le plan en question est relativement sim-
ple : il s"agit de faire découvrir, par un
groupe extériear 2 Plantchem, des preuves

CYBERPUNK

La Fouine

D'une stature

la plus commune qui soit,
ce fixeur est certainement
'un des mieux renseignés
de C3M. |l a des magouilles
dans tous les sens

et n'hésite pas a demander
de l'aide partout

ol il peut en trouver.

Il est genéralement trés
recherché car ses contacts
sont trés au courant.

Il ne veut du mal

a personne, il y aurait
méme une rumeur

disant qu'il serait flic!

Mais qui sait d'ol viennent
yraiment les fixeurs...

INT 9
SF10
MA 5

REF 7
BT 6
CON 6

TEC5S
CH5
EMP 7

Compétences: Indic 8,
Look 8, Se cacher 8,
Perception 8, Survie
dans milieu hostile 6,
Pistolet 5, Conn rue 9,
Culture 8, Photoffilm 5,
Dégquisement 5.

Implants cybers:
Neuromat, Support

de puces, Cyber audio,
Sélecteur de son,
Réducteur de niveau,
Radar large bande.

>
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CYBERPUNK

Mister Stefan (Victor)

Homme d’un certain age
ayant les traits marques.
D'esprit rapide et tres
decide, il va directement
au but. If a fait beaucoup
d'erreurs au sein

de sa corpo, justement
dues a son impulsivite.
Assez froid de nature,

il ne peut pas supporter
qu'on lui coupe la parole.
Ce qui lui a aussi cotte
beaucoup de contrats.

La mallette de Victor

La mallette ne contient pas
du Lien noir comme Yictor
le croyait, mais bien

un virus antiplancton.

Les fioles de virus
ressemblent cependant
beaucoup a celles

de la drogue précitée.

Sur la disquette elle-méme,
on pourra trouver

un certain nombre

de renseignements :
contenu de la mallette;
plans des cuves

de la corpo Plantchem;

un numero de compte en
bangue ; un rendez-vous
avec un certain Samdriss,
devant les cuves

de plancton; un petit topo
sur la fagon d'utiliser

le virus dans les cuves.

Samdriss

Homme petit, possedant
des jambes cyber oil sont
enfermes tous ses outils.
De nature assez discréte,
il n’aime pas beaucoup
parler. |l est trés peureux
et le fait de voir le début
d'un revolver ou de ce
gui semble étre une arme
pourrait le faire tomber
dans les pommes.
L'argent qu'il a touché
pour sa traitrise ne suffit
pas a le tranquilliser;

seul le manque de courage
et de volonte I'empéche
d'en parler. Néanmoins

il aimerait bien libérer

sa conscience,
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Al-Dictorye——

(fausses) démontrant clairement que Chip-
fec prépare un nouvel attentat.

Un dénommé Mario prend l‘affaire en
main : en se faisani passer pour un cerain
Tito, il contacle Samdriss (un employé de
Plantchem) et le convainc de laisser des
terroristes §'introduire dans le secteur B-
25 des cuves duo complexe sud, en leur
donnant la fréquence des rondes. L'at-
taque doil se dérouler dans deux jours, et
Samdriss sera de garde cette nuit-la. On
lui a promis une forte somme d’argent..,
Les V-Qu’ats, les booster-gangs comactés
par Mario pour faire sauter les cuves, de-
vront se rendre d un rendez-vous pour
obtenir un complément d'informations,
livré dans une malleite.

Gréce a un trés bon net, Mario ouvre un
compte en banque au nom de Tilo (un
actionnaire majoritaire de Chipfec). Ce
compte servira 3 payer Samdriss et les
V-Qu'ats. En voyant le nom du possesseur
du comple, on ne pourra penser qu‘a "ac-
tionnaire de Chipfec.

Mario charge Victor de se rendre sur les
toits pour apporter {a mallette aux V-Qu'als.
Victor était censé faire tuer ces derniers
(par les PJ) et ramener la «drogue » (Ma-
rio ne lui a pas révélé le véritable conle-
nu de la malleite).

Par la suite, Mario demande 3 des amis
(les Snipers) d’éliminer Victor et ses gardes
du corps. Il sollicite ensuite Pénélope
(une journaliste qui est au courant de tou-
te 'affaire), pour qu’elle incite les P) 3 ef-
fectuer une enquéte ; enquéte qui dis-
créditera Chipfec a coup sur.

P’ ’I

Alors que les Pf se rendent sur le toit o
a eu lieu le carnage, une grande fifle rous-
se {qu'ils pourront peut-étre reconnaitre

comme étant une média connue) sort des
décombres et se précipite sur la mallete.
Elle en sort une disquette qu’elle insére
dans son neuromodem. Elle fait semblant
de lire son contenu puis s’adresse aux P).
Elle les dissuade de tenter quoi que ce
soit qu'ils pourraient regretter : cet entre-
tien est filmé par I’'un de ses cameramen
qui se trouve sur une corniche voisine
{on n’est jamais trop prudent). Aprés cet
avertissement, Pénélope se présente et
tente de paraire la plus amicale possible.
Elle demande aux P} d’enquéter sur cette
affaire. Pour elle, ¢’est le scoop de sa vie
et elle ientera d’allécher les P, en leur
prometiant beaucoup d’argent - et une ex-
cellente réputation. §'ils refusent, elle les
menace de réaliser un montage les impli-
quant directement dans la werie. Les P)
n‘ont pas vraiment le choix el sont obli-
gés d’accepier. Pénélope leur laisse la
mallette (voir son contenu ci-contre), afin
qu’ils trouvent des indices, et leur donne
rendez-vous pour un rapport dans trois
jours dans un bar du Niveau 2, Dome
Est: le Bluesky. Elle pari ensuite & bord
d’une moto-AV dissimulée el laisse les P)
a leurs réilexions.

Ou trouver
des infos

Mis & part quelques débris, une fouille
du toit pourra révéler quelques détails in-
téressants : dans le pontefeuille de Viclor,
on trouve une adresse ainsi qu‘un pass
magnétique frappé du {ogo Chipfec. Tous
Jes punks morts portent un T-shirt (sous
leur blouson) arborant linscription « V-
Qu'ats ». Quelques phrases personnelles
(slogans anarchistes ?) ont éié ajoulées &
cette inscription. Les cadavres des deux

molosses de Victor ne présentent pas d'in-
térét, si ce n'est qu'ils sont peul-éire « trop »
banals. Si les personnages ont réussi 2
abattre un Snipey, ils pourront remarquer
sur son index un talovage de cible. )l est
temps pour nos P) d’enquéter.

® Les papiers de Victor. Son vrai nom
est Mister Stefan. Il vit dans le Quartier
Nord (Niveau 2 bloc 15 appt. 12-Dy. Il
s’agit d’une habitation fonctionnelle et
austdre, mais vous pouvez y dissimuler
des éléments personnels. On peut juste
apprendre qu'il avait embauché I'un des
meilleurs pilotes de la ville : Speedway.
Les P) ne trouveront rien de plus intéres-
sant, hormis certains papiers confiden-
tiels et compromettants, révélant que le pi-
lote en question aurait accepté certaines
COUrses pour couvrir une grosse affaire de
meurires (mais cela n’a rien 4 voir avec
notre histoire).

@ Samdiriss, chef de I'eniretien du com-
plexe de cuves B-25, se montrera trés mé-
fianl vis-a-vis des PJ s’ils lui posent des
questions concernant les punks. I} niera
farouchement &lre lié a cette affaire, du
moins au début. Le faire parler est assez fa-
cile : il suffira soit d’allonger les ED, soit de
le culpabiliser. Dans ce demier cas, Sam-
driss craquera et racontera toul aux PJ, en
se lamentant sur son sort. Il affirmera avoir
été contaclé par un corpo de Chipfec, qui
Jui a demandé «d'accueillir» des punks
d’ici rois jours et de ne poser aucune ques-
tion indiscréte. 1 est censé recevoir en
échange de I'argent sur son compte en
bangue. Il peut également fournir le numé-
ro de compte en banque de Tito (¢’est le
méme que celui de la disquette). Si les PJ
lui demandent de décrire son contact, il
leur donnera une bréve descriplion de Ma-
nio, qu’il croit étre Tito.

® Le compte en banque. Une brave re-
cherche apprendra qu’il appartient a un
dénommé Tito. Mais il s’agit d’un homo-
nyme créé par Mario (voir plus haut) pour
Jeurrer nos fovineurs.

@ Le plan des cuves est celui du complexe
B-25. (l est &’une précision millimétrique.
Les heures de rondes sont aussi indiquées.
@ L'analyse des tubes a essai sera longue.
Quand les P lui en confienl un échan-
tilion, le medtech chargé du Iravail pour-
ra simplement dire que ¢a ressemble a
quelque chose qui détruit les cellules (en
fait, il s’agit bien d’un virus, qui empoi-
sonne et détruit le plancton enrichi, selon
une courbe logarithmique). Il a besoin
de temps pour en savoir davanlage.

® Il peut s’avérer capital, pour les P, de
contacter leur lixer favori. C’est a vous de
modérer les indices qu'il leur donnera en
fonction de la progression des joueurs :
— Les V-Qu‘ats. Ce booster-gang anarcho-
écologiste (une vingiaine de personnes
tout au plus) mené par Bloody’herzog
s'est donné pour but de purifier les Flals-
Unis de la « gangréne anificielle qui cor-
rompt ies Vraies-Valeurs-de-la-Veaie-Vie ».
Ce sont des fanatiques, préts a tout pour
arriver a leurs fins vlopistes. Leur tenue
vestimentaire est a base de camouflage




vert clair. Il n"a pas été tres difficile pour
Mario de les convaincre que Plantchem
8tait pour eux une cible idéale. Suite a
[‘élimination de leurs rois camarades,
les V-Qu‘ats sont bien décidés a prendre
leur revanche sur ceux qui les ont bemés.
Ils essaieront en premier lieu d’éliminer
les possesseurs de la mallekte pour la ré-
cupérer... et continuer la lutte. Si on leur
démontre qu'ils ont été manipulés par
Plantchem, et que leur action risque in-
directement d’entrainer la famine, leur
haine pour Plantchem n'en sera qu’exa-
cerbée, et ils pourront devenir des alliés
trés inléressants.

— Les Snipers. Groupement de merce-
naires dirigé par Chargeur (tout un poe-
me). Rescapés de la méme guerre, ils ont
formé une équipe de professionnels aguer-
ris et dépourvus de 10ut sens moral. s
ont la réputation d’&ire aussi efficaces
que des Eurosolos (ce n’esi qu’une ru-
meur)... et moins chers. Engagés par Ma-
rio en souvenir d’une ancienne collabo-
ration, ils doivent maintenant protéger
discrétement le groupe des PJ tant que
ces derniers enquétent pour Plantchem.
Par la suite, Mario n’hésitera pas 2 les re-
contacter lorsque les événements se re-
lourneront contre (ui. fls lui sont aussi fi-
deles que des freres d'armes.

Nos personnages vont linir par apprendre
que 'un des meilleurs pilotes de la ville,
Speedway, s’est écrasé avec son AV dans
le Quartier Ouest, une zone constituée de
bidonvilles. Que Speedway se soit écra-
sé la-bas est tout simplement incompré-
hensible : c’est dans cetie zone que I'on
apprend a piloter les AV! Les P) appren-
nent également que (e medtech qui a ana-
lysé leurs fioles a été retrouvé asphyxié
chez lui. Les Snipers qui suivent les P] de
loin onl tout simplement abatiu le pilote
pour qu'il ne puisse plus parler... et ué
le medtech qui voulait se renseigner sur
les fioles.

Le rendez-vous
au « Bluesky »

Il se révélera plein de dangers et d‘im-
prévus. Les P) vont en effet débarquer en
pleine sceéne de ménage. Pénélape et son
ex-mari Ted Turner se disputent 3 propos
de la pension alimentaire que ce dernier
est censé verser régulierement a sa fem-
me. Lorsqu’enfin les choses semblent se
calmer (apparemment grace a Iarrivée
des personnages), un groupe de quatre
individus masqués surgira brusquement
dans le bar pour faire un hold-up. Les mal-
faiteurs prendront la Fouine (qui se trou-
vait la par hasard ¢) en otage pour couvrir
leur fuite. Grace a Faide des P|, I'indica-
teur devrait s’en tirer sans trop de proble-
mes. Quant au patron du bar, il sera éter-
nellement reconnaissant aux personnages
s'ils parviennenl & éviter un carnage. £n
guise de remerciement, la Fouine se lais-
sera aller & quelques indiscrétions (selon
le degré d’incompréhension de vos jou-

eurs). Aprés celle pause-café mouve-
mentée, nos courageux mercenaires re-
joindront la table de Pénélope. Celle-ci,
en échange des renseignements collectés,
leur remettra I’argent convenu et deman-
dera a ce qu'on lui donne les pidces a
conviction (la mallelte de Victor). En par-
tan, elle les invilera a regarder sa prochai-
ne émission sur CTV dans quatre jours.
Ted partira d2s le début de I'entretien, sur
les injonctions de son ex-femme.

Prise de
contact entre
Chipfec et
personnages

Le soir méme, un homme représentant
les intéréts de Chiplec cherchera discre-
lement a rentrer en contact avec les P).
Marge a en effet réussi a apprendre I'exis-
tence du complot, ainsi que le nom des
personnes impliquées. Devant le danger,
elle a aussitdt alerté Chipfec. L'homme
en question, un Asiatique respirant la sé-
énité, dévoilera aux P] I'exisience d’une
«laupe » chez Plantchem, 1aupe qui les a
informés approximativement de la situa-
tion. [ se fait ensuite un devoir d’expliquer
aux personnages le danger d’un monopole
de Plantchem sur le marché de I’alimen-
taire (inflation, chanlage, main mise sur
la ville...). Le but de cet entrelien est de
convaincre les PJ qu’ils ont été manipu-
lés. L'Asiatique assurera bien évidement
les PJ de la complate innocence de Chip-
fec dans cette histoire. Sa proposition :
les P) doivent maintenant enquéter pour
le compte de Chipfec, afin de prouver
I'innocence de cette firme et, du méme
coup, la culpabilité de Plantchem. On

leur demande de pénétrer dans I'appar-
tement de Pénélope pour récupérer des in-
formations et les pieces 3 conviclion. £vi-
demment, ils sont libres de refuser, mais
leur interlocuteur leur fera bien peser le
pour et le conue avant de s‘informer de
leur décision. Trouver des arguments de-
vait ére un jeu d’enfant pour vous : faites
vibrer la fibre humanitaire de vos valeu-
reux PJ. Mais si les personnages parleni
d'argent, alors I'Asiatique leur proposera
2500 ED par téte d’avance et 3500 une
fois le travail fail. La contre-enquéte peut
commencer!

Les pistes

L'appartement

de Pénélope

Les P} peuvent oblenir I'adresse de Pé-
nélope chez CTV. Son bureau est quasi-
ment vide, la média gardant la majeure
partie de son matériel de travail chez elle.
L'appartement de Pénélope est situé au
Niveau 2 dans )'on des immeubles rési-
dentiels de Planichem (3 I'avant-dernier
élage, standing oblige). Les PJ devront se
montrer prudents s'ils désirent effectuer
une fouille discréte et compléte. L'im-
meuble est séverement gardé par la po-
lice privée de Plantchem. L'entrée de I'ap-
partement 03 est particuliérement bien
«sécurisée ». Une ronde de garde est ef-
fectuée toutes les wente minutes et la ser-
rure comporte un systeme d'empreinte
palmaire, suivie d’un digicode.

A: Hall. Lorsque la porie s'ouvre, une
voix féminine annonce : « Bonjour Péné-
lope, il est (I’heure), et tout va bien, tu
n’as recu aucun message, je te rappelle
qu’il faut gque W demandes ta pension a
Ted. » il s“agit d'un robot ménager qui ne
posséde aucune capacité particuligre, 2

L'appartement de Pénélope

CYBERPUNK

Ted Turner

Beau gosse, sir de [uij,
grand, blond, yeux bleus,
bref tout pour plaire.
C'est I'ex de Pénélope.
Média lui aussi, il est plus
verse dans les reportages
sportifs qu'autre chose,

il est d'ailleurs assez connu
dans le milieu. Il ne pourrait
pas faire de mal &
une mouche malgre son air
dur, sauf lorsgu’une
bonne bouteille lui tombe
entre les mains.
Pénélope
Grande rousse, toujours
vetue a la derniere mode.
C'est une femme avenante,
n’hesitant jamais a utiliser
ses avantages physiques
lorsqu'elle les sent utiles
(tres souvent).

Sans aucun talent,

si ce n'est pour le chantage
ou la séduction.

Son but est de devenir

la plus populaire possible,
et la voix de la célébrité Iui
ferait faire n'importe quoi.
Ses discussions avec les PJ
seront toujours tres calmes
et agréables, méme

si le sujet ne lui convient
pas (elle prendra un faux
accent italien, qu'elle utilise
souvent lors de ses
demandes...).

INT 8
SF9
MA 6

REF 5
BT 10
CON 6

TEC 4
CH7
EMP 10

Compétences: Crédibilité
8, Look 6, Persuasion 6,
Interview 6,

Perception humaine 8,
Seduction 9, Education 3,
Aikido 4, Esquive 4,

Moto 4, Eloguence 7,
Photo/film 7.

Implants cybers:
Neuromat, Support

de puces, Yerbale eyes
(Chromebook 3),

Times square plus.
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CYBERPUNK

Tito

D'une taille moyenne, brun,
yetx verts avec un regard
tres froid. Il est toujours
trés bien habille, et il est
assez perfectionniste.

Les PJ ne devraient
normalement jamais

le rencontrer, mais

s'il arrivait qu'ils le croisent,
son discours serait

tres hautain.

Bloody'herzog

Assez gros et d'une taille
moyenne, il est assez
antipathigue.

Il ne sympathise qu'avec
des futurs membres de
son gang; ses motivations
sont celles des V-Quats.

Il est contre la cybernétique
et tout ce qui s'y rattache.
Faire ami-ami avec lui

est une véritable corvée,

il n'est jamais content quoi
qu'il se passe.

Bref, c'est rare de le voir
de bonne humeur.

INT 5 REF10 TEC3
SF5 BT 6 CH8
MA 10 CON10 EMP3

Compétences: Sens

du combat 7, Force 8,
Commandement 3,
Perception 5,

Armes automatiques 4,
Fusil 8, Lutte 5, Mélée 8,
Pistolet 6, Intimidation 8,
Résister Torture/drogues 6.

Implants cybers: aucun.
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part soubaiter la bienvenue et assurer les
tiches domestiques. Aprs avoir prononcé
ces quelques mots, il retoumera d'ailleurs
laver les vitres du salon. Le hall est ten-
du de métal chromé et éclairé par des
lampes halog&nes murales.

B : Cuisine. Ultra moderne et trés propre
(comme le reste de |'appartement). Di-
vers robots cuisiniers s'affairent derrigre
les placards-cuisinigres. Le réfrigérateur est
vide. Rien d'intéressant.

C : Salle de bains. Petite pice pleine d’un
charme tout féminin. On y trouve une
douche et plusieurs placards a linge. Des
vétements apparemment masculins ont
été mis en lambeaux (ce sont ceux de
Ted). Le robinet goutte.

D : Pigce fourre-tout. On y trouve méme
un lit. Rien de primordial ici, mais si le
cceur vous en dit, vous pouvez en profi-
ter pour lancer vos joueurs sur une faus-
se piste (cartes de visite suspectes, dis-
quettes prolégées, baces quelconques.. ).
E: Salle 3 manger. Cette superbe piece est
décorée dans un style assez moderne.
Elle peut accueillir une dizaine de person-
nes. Les murs sont couverts d’interrup-
teurs aux fonctions multiples : musique,
lumigres, table mobile, décors de mur in-
terchangeables, etc. Des micros sont dis-
simulés dans les murs, mais il faut vrai-
ment les chercher pour les voir.

F: Salon. C’est la plus grande piece de
I'appartemenry, également 1rés moderne.
Plusieurs canapés sont é1é installés au-
tour de deux tables basses. Une grande
baie vitrée donne sur les niveaux infé-
rieurs. Les meubles sont garnis de nom-
breux bibelots. Un diffuseur de parfum
dégage une odeur trés agréable.

G : Chambre. Une piece d’un style trés
classique, qui contraste énormément avec
les autres. Les meubles, finement ouvra-
gés, sont en imitation bois. Le lit est A
baldaquin et une coiffeuse trone pres
d’une autre salle de bains. Il n’y a rien de
plus dans cette piece que ce que ’'on
peut s’attendre 3 trouver dans une cham-
bre de femme (pas trop d’indiscrétion,
messieurs...).

H : Salle de bains. Celle-ci est beaucoup
plus luxueuse que la premigre. Elle est
équipée d’une immense baignoire, ainsi
que d'un miroir qui va du sol au plafond.
En appuyant sur le porte-serviettes, on
fait basculer un miroir qui révéle une
table d’écoute et d’enregistrement. Plu-
sieurs bandes y sont entreposées. £n les
écoutant, les P) pourront constater que Pé
nélope a la facheuse habitude d'enregistrer
toutes ses conversations. lls lrouveront
d'ailleurs les traces des deux conversations
qu’ils ont eues avec elle.

[ : Bureau. Fermé par une serrure  clé (hé
oui 1}, il est moderne et bourré a craquer.
Il y a plusieurs placards d’archives (et
parmi ces demieres, beaucoup de contrats
signés avec Plantchem), un ordinaleur
des plus perfectionnés, plusieurs disques
vidéo ainsi qu’un matériel vidéo assez
complexe. C'est également dans cette
piece que I'on peot frouver la malleite

de Victor contenant toujours les bacté-
ries el la disquette. Dans un cofire, dissi-
mulé derrire le matériel vidéo, se trou-
vent des bijoux et un contrat — en cours —
avec Plantchem.

J: Balcon. Il fait tout le tour de I’apparte-
ment. ll 0’y a rien de particulier a signaler.
N’oubliez pas que le robot ménager pour-
ra ennuyer les P) durant leurs investiga-
tions.

Tito

Si les P) demandent a Chipfec si un cer-
tain Mario travaille pour eux, on leur ré-
pondra qu’il n'y a aucun salarié corres-
pondant 4 sa description au sein de Ja
corporalion. Les P) peuvent oblenir une
photo de Tito, et elle ne ressemble abso-
lument pas & Mario : Tilo est trés agé, pe-
lit et chauve. Les personnages pourront
s'apercevoir que le numéro de compie
qu’ils détiennent ne correspond absolu-
ment pas a celui de Tito. En effectuant
des recherches poussées par l'intermé-
diaire d’un netrunner ou d’un fixer, ils
comprendront que le compie a été falsi-
fié (voir plus loin). Il s’agit d'un élément
clé du dossier. Il serait sage qu'ils n’obtien-
nent ce renseignement qu’aprés de nom-
breuses, trés nombreuses galeres.

Présence de Pénélope

La présence sur les toits de la journaliste
peut faire partie des indices susceptibles
de metire la puce 3 l'oreille des P): la
Fouine leur a assuré que seuls Victor el eux
étaient au courant de la transaction. Quel-
qu’un tire donc les ficelles. La journaliste
justifiera sa présence par le flair habituel
censé caractériser les membres de sa pro-
fession.

Les Snipers

Lorsque Mario sentira que les P) com-
mencent & changer de bord, il deman-
dera aux Snipers de leur mettre des batons
dans les roues ; sans toulefois les tuer (s'ils
le faisaient, le reportage de Pénglope n'au-
rait plus aucun témoin et serail donc sans
effet). Si les P se sont renseignés sur les
Snipers, ils pourront obtenir leur lieu de
squat. Sur place, en cherchant bien, ils
trouveront peut-étre la photo de Mario, en
compagnie de ses « copains de bataillon »
(«bizarre... ce type ressemble 3 la des-
cription faite par Samdriss... »). lls dé-
couvriront aussi son nom et son adresse,
ainsi qu'un important appareillage mili-
laire. Nous vous rappelons que ces Sni-
pers sont des pros et que s'introduire dans
leur repaire devrait &tre un exploit. On
peut obtenir des informations supplé-
mentaires sur Mario en utilisant ¢’ avtres
Réseaux.

La taupe de Chipfec

Si vos PJ sont parliculierement perspi-
caces (ou s'ils connaissent un excellent net

et qu’ils arrivent a passer a travers les
mailles du Réseau), ils pourront apprendre
I'identité de la taupe de Chipfec. Il sagit
de Marge Smison, la responsable en chef
du projet plancton enrichi, qui a trahi ses
employeurs pour une histoire «de fesses ».
Marge est en effet [a femme de Me! Ca-
meron, le principal actionnaire de Plant-
chem, mais celui-ci §’occupait de moins
en moins d’elle, et elle a fini par apprendre
qu'il avail des relations avec Kairosan (le
représentant de Militech 3 C3M). Pour se
venger, elle a décidé de couler Plani-
chem, Ces informations sont 2 révéler
avec le ptus grand soin. Elles sont prin-
cipalement destinées au meneur de jeu.

Victor

Une enquéte de routine auprés du per-
sonne{ de Planichem permet de compren-
dre gue Victor &tait sur la corde raide - de
par ses états de service désastreux. Cela fai-
sait bien sar de lui le « pigeon idéal » pour
V'opération. Le passe magnétique « Chip-
fec »trouvé sur lui donne en fait acces a de
vieux entrepdts désaffectés de Plantchem.

Les balles a blanc

Sur les lieux de la fusillade, les P) consla-
teront qu'il n’y a aucun impact de balle
sur la position ot ils se tenaient. La ol se
trouvaient les Snipers, il y a par contre
quelques douilles, qui s’avéreront étre
des douilles de balles 2 blanc. Une en-
quéte sur )'origine des douilles ne donnera
pas grand-chose : il s'agit d’armes d’épau-
le classiques.

Le compte en banque

Tito est V'un des principaux actionnaires
de Chipfec. Il niera (et c’est vrai) possé-
der un campte avec le numéro donné par
les P]. Mario a engagé Cyco pour pirater
la Banque Eurodollar inter Spatiale et y
créer un compte au nom de Tito. Il est
donc normal que Tito ne soit pas au cou-
ranl. La difficulté réside dans fe fait que
Cyco, excellent netrunner de son état, a
fait un travail remarquable et que seul
son émaignage pourra prouver quelque
chose. Il est donc capital pour les Pf de lui
metire la main dessus. Cyco a regu des
consignes trés précises : apres la création
du compte, il devait disparaitre de la cir-
culation. Il a été payé tras cher pour cela.
Le moyen le plus simple de le retrouver
est de se demander combien de netrun-
ners sont capables d'une telle pecforman-
ce - performance frisant le suicide (voir
I'zide de jeu). Apres deux ou trois inter-
rogatoires serrés, les P) devraient retrou-
ver I'identité du netrunner. On le trouve-
ra dans le loft de son ancienne pelite amie,
chez laquelle il loge en ce moment. Tout
ce qu'il sait, c’est qu’il a créé un comp-
te au nom de Tilo... mais il n'a aucune
idée du projet en lui-méme. Il sait aussi
que son employeur Mario est affilié aux
Snipers : des tueurs professionnels dont il



connait les méthodes (élimination systé-
matique des témoins). 1) prend la mena-
ce tres au sérieux et lorsque les P) vien-
dront le voir, il essayera par tous les
moyens de leur échapper, croyant avoir
a faire aux Snipers eux-mémes ! Atten-
tion : Cyco n'est pas un gars facile et §'il
s’échappe, il sera dur de lui remettre la
main dessus. Cependant, torsqu’il com-
prendra la poriée poientielle de son ges-
te, le netrunner acceptera de collaborer,
moyennant une protection jusqu’au pro-
cés et un billet pour [a Floride.

Le corps de Speedway

Il est réduit en cendres : [‘accident a fail
exploser le réservoir. Une fouille ultra-
minutieuse effectuée sur le lieu de F'ac-
cident révele deux balles de fusil longue
poriée (méme calibre que les douilles de
balles a blanc).

Le corps du medtech

L'autopsie révele qu'il est effectivement
mort asphyxié. Rien ne prouve que les
Snipers sont passés chez lui.

Les toits,
deuxieme!

Aprés une nuit pluidt calme, ies P) sont
contactés par la Fouine, qui leur donne
rendez-vous un peu plus tard dans (a soi-
rée, au Locobar. il a besoin personnelle-
ment d’eux, comme garde du corps. (I
explique se trouver sur un coup plutdt
louche : il doit en effet livrer un tacot
contenanl deux caisses a un destinataire
inconnu. C'est la premiere fois qu'il trai-
te de cette facan, mais vu la somme qu'il
a recue, il n’a pas pu refuser. La seule
chose qu'’il sail, c’est qu’il s"agit du méme
lieu de rendez-vous que le précédent...
Il va chercher 3 garder secret le plus long-
temps possible le contenu « explosif » des
caisses a livrer : il s'agit de plusieurs kilos
de C-6. La Fouine montre donc le véhi-
cule (un vulgaire AV2) aux personnages,
et demande a I'un d’eux de prendre les
commandes car il ne sait pas piloter ce
« genre de machin ». Pendant ce temps,
les autres se rendront sur place par leurs
propres moyens, et la Fouine les retrou-
vera |a-bas. Essayez de faire monter le
skress a volre table. La Fouine pourra par
exemple rappeler aux P| comment s’est
passée la dernigre mission, et leur poser
un centain nombre de questions embar-
rassantes. Débrouillez-vous pour qu'une
fois I’AV sur le toit, les P§ se mettent 2
paniquer (mais cette fois-ci, ils sauront
d’oul viendront les tirs éventuels et pour-
ront con(re-attaquer).

Mario est a I’origine de celte commande.
En tant que mercenaire aguerri, il sail
qu’en cas de probleme Plantchem tente-
ra de I'utiliser comme bouc émissaire,
alors il couvre ses arriéres. Il agit ici en
free-lance et, a part les Snipers, person-

ne n’est au courant de son projet (voir
plus lin). Il a donc fait appel au meilleur
fixer de la ville pour se procurer des ex-
plosifs. Mais comment pouvait-il deviner
que Victor avail contacté le méme ma-
gouilleur - a savoir la Fouine ? Mario a
placé ses hommes aux mémes endroits
que la derniere fois (sur une terrasse ad-
jacente). Il effectuera lui-méme la tran-
saction, accompagné de Chargeur et d’un
homme de main : I'exaltation du danger. ..
Les Snipers ont pour ordre d'abattre la
Fouine et son escorte quand ils seron
tous descendus du véhicule. Si les choses
tournent vraiment mal, les deux tireurs
prendront la fuite, couverts par le reste de
I'équipe. Le but de cet épisode n’est pas
d’empécher Mario de récupérer les ex-
plosifs (il s'en procurera ailleurs), mais
d'informer les P) sur ses intentions. Evi-
demment, les Snipers expliqueronl de
leur c6té a Mario que les P sont les per-
sonnes engagées par Viclor. Mario leur
demandera alors de les wer aprés )’émis-
sion télévisée de Pénélope.

C3M
clés en main

Une fois que vos Pj ont obtenu toutes ces
informaltions, c’est a eux de décider ce
qu'ils vont en faire. Dans tous les cas Plant-
chem se retrouvera sur le banc des accu-
sés. Les médias sont dans cetle aventure
d’une imporiance capitale : il ne faut pas
les oublier. Et quoi que fassent les P, I’af-
faire éclatera.

Avec tous les éléments dont ils disposent
(le fait que Mario travaille pour Plant-
chem, I'homonyme créé par Cyco, les
Snipers, les V-Qu‘ats...), les PJ peuvent fai-
re éclaler un scandale. L'affaire Plant-
chem devient le scoop du siécle ; lous les
programmes de 1élévision en parlent, et
les preuves les plus accablantes sont bien-
t6t livrées en pature au grand public. Mais
Plantchem n’a pas l'intention de se lais-
ser faire et décide de faire porter le cha-
peau a Mario. Bieo entendu, la corpo est
tout de méme tenue de s'excuser publi-
quement et de faire quelques promesses
pour regagner un semblant de crédibili-
té. La Plantchem accusera donc Mario:
« I} venait tout juste d'enlrer dans la cor-
poration... nous aurions dii nous méfier. ..
pensez, un ancien solo... » Aprés moult
excuses (et moult pots-de-vin), I'accusa-
tion qui pese sur Plantchem est délournée
sur Mario. Mais celui-ci, nous I'avons vu,
a flairé le retour de biton et a décide de
s’attaquer directement a la ville : il lui
suffira pour cela de faire exploser toutes
les cuves de Plantchem. Il lui faul auss)
descendre Cyco, el lanl gu’a faire, les P
{toujours éliminer les témoins), Mario et
Chargeur vont donc faire sauter les cuves,
tandis que le reste des Snipers devronl
wer Cyco. Tout ce petit monde se re-
joindra ensuite prés du Déme Sud, pour
quitter la ville (en forcant fe passage...).
Les P] peuvent réaliser la ponée de I'ac-

lion que va entreprendre Mario. Si les
jousurs ne saisissent pas la gravité de Ja
situation, la Fouine se chargera de «ti-
tiller » leur sens moral. Ils devront donc a
{a fois protéger Cyco et empécher Mario
de faire sauter les cuves... Une course
contre Ja montre est engagee.

Pas bon
plancton saute!

C'est a vous de gérer le temps comme
vous le désirez. Mario peut agir de jour
comme de nuit. Le meilleur moyen d'agir
&s1 peul-étre pour les P) d’amener Cyco
avec eux dans les cuves. Une fois arri-
vés, les P) verront que )'extérieur du com-
plexe est anormalement mal gardé. Il n'y
2 que deux gardes devant les entrepdls.
lls sont déja morts, mais Chargeur les a po-
sitionnés comme s’ils ne I'élaient pas, et
la supercherie fonclionne a plus de cing
metres. Les portes de I'entrep6t sont fer-
mées de l'intérieur (systéme électronigue)
et Cyco trouvera la tache ingrate si on lui
demande de les ouvrir.

N’oubliez pas que les Snipers sont sur les
traces de Cyco. Si les PJ I'ont emmené
avec eux, peut-éire seronl-ils suivis jus-
qu’aux entrepdls. Au cas ol Cyco serait
seul, la suite se devine aisément : Requies-
cat in pace!

Revenons au cas ou les Snipers ont suivi
les P) jusqu'aux entrepdts. Ne sachant pas
ou se trouvent Mario et Chargeur, les per-
sonnages préiéreront sans doute attendre
leur sortie pour agir. Un silence de mort
regne a l'intérieur, troublé seulement par
le ronronnement des cuves : les deux mer-
cenaires ont descendu systématiquement
tous les employés qu’ils rencontraient.
Samdriss a été touché par une balle a I'ab-
domen, mais il a réussi a se planquer. 1}
sortira de sa cachetie s'il apergoit les P),
et leur expliquera que Mario, devenu fou,
a décidé de 100t faire sauter. Aprés I’avoir
calmé, les P) pourront déterminer, grace
i ses connaissances, les endroits les plus
efficaces pour qui veut poser des explosifs.
Il serait idéal que les P) désamorcent les
charges au fur el 3 mesure que Mario et
son acolyte les posent... Au moindre bruit,
les deux hommes se méfieront el agiront
de fagon trés professionnelle. Une fois
sortis, Mario et Chargeur quitteront les
lieux au plus vite pour faire sauler les
charges depuis )autre bout de la ville. Si
les Snipers les préviennent que les P) sont
a l'intérieur, leur sortie sera accueillie
comme il se doit par un tir particulierement
nourri, Faire sauter les charges a ce mo-
ment serait folie pure : tout le monde y
passerait aussi.

Si les P s’en sorient, le ville se montrera
Irds reconnaissante et le Conseil leur ser-
rera chaleureusement la main. A eux les
honneurs et {a célébrité ! Mais nos héros
accepteront-ils seulement )hospitalité des
dirigeants de C3M, ce prétendu havre de
paix aux « dessous » si corrompus et si...
inguiélants ? 53]
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Cyco

Adolescent surdoue,
petit, brun et trés nerveux,
c'est une teigne.

Il se donne un air débile
car il déteste les
problémes. Il est tres
intelligent et peut percer
trés rapidement le vrai but
de son interlocuteur.

C'est un des meilleurs nets
de C3M, il est ultra-connu
sur le Réseau (sa forme
de dragon est connue

de tous). Il possede
d'autres formes pour étre
plus discret au cas ol.
Malgré sa réputation

sur le Réseau, il est

tres difficile de le trouver
dans la ville reelle.

INT10 REF7
SF7 BT 6
MA 5 CON 5

TEC 10
CH5
EMP 4

Compétences: Interface 9,
Conn IA 4, Conn sys 8,
Education 7, Jeux 4,
Programmation 8,
Electronique 5, Mélée 6.

Implants cybers:
Neuromat, Connexion
cybermodem, Booster
de sandevistan, Etripeurs,
Peau tissée.

>
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Mario

Grand homme noir,
cheveux tressés avec
quelques surfaces
chromées, J

d'une musculature
artificiellement renforcée.
Ancien solo recyclé,

il s'occupe du systeme
de sécurité de Plantchem.
Récemment engage,

il n'est pas tres connu

au sein de la corpo.

Il n’heésite pas a user

de son revolver

pour se sortir d'affaire...
Il n'a aucune morale.

INT7  REF8  TEC6
SF9 -BT6  CH10
MA7 CON12 EMP2

Compétences: Sens

du combat 8, Ressource 2,
Force 5, Commandement 4,
Perception 3,

Armes automatiques 5,
Armes lourdes 8,

Arts martiaux 8, Fusil 6,
Lutte 4, Piloter jet 3,
Pistolet 9, Resister
torture/drogues 6,
Explosifs 7.

implants cybers:
Neuromat, Kerensikov +2,
Boostmaster, Bras droit
cyber, Liaison super armes,
Cyber ceil, Reticule

de visée, Time square,
Anti-éblouissement.
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Chargeur

Assez grand, la seule chose que I'on
puisse voir de son visage, c'est une
plague faciale. Solo d'assez bonne
réputation, il a comme but de devenir
un jour eurosolo. Il est cybernétisé

a la limite de la cyberpsychose;

il ne faut pas trop le contredire

ou I'énerver. |l ne devrait pas étre
trop en relation avec les PJ, il est 'ami
de Mario et le suivra jusqu'en enfer.

INT 6 REF12 TEC9
SF10 BT 1 CHS
MA 8 CON12 EMP1

Compétences: Sens du combat 8,
Force 6, Commandement 2,
Perception 6, Armes automatiques 7,
Armes lourdes 9, Arts martiaux 8,
Fusil 7, Lutte 5, Mélée 8, Pistolet 9,
Intimidation 8,

Résister torture/drogues 6,

Explosifs 7.

Mettre toutes les compétences

de combat a 5 pour un Sniper type.

Implants cybers: Neuromat,
Kerensikov +2, Boostmaster,
Nanochirurgien, Anticorps amélioré,
Cyber ceil, Réticule de visée,

Vision infrarouge, Anti-éblouissement,
Time square, Liaison super armes,
Wolfers, Plaque faciale,

Armure subdermale (14 sp),

Jambes cyber...

AIDE DE JEU

C3M, une ville nouvelle

3M, City Trois Mille, commence a
c étre connue du monde extérieur.

Celte nouvelle ville californienne
esl unique en son genre, car elle essaye
de vivre en autarcie, tout en s'épanouis-
sant, et tente d'étre la plus panfaite possible
sur lous les points de vue. Durant les guer-
res corporatistes, un termain situé a2 1000 km
au sud de San Francisco a servi de cenire
d’essais nucléaires clandestin a plusieurs
corporations. On a appelé ce terrain la
Wild Zone. Un cenain Batley Marnion
réalise a la méme époque au sein de la
Radtech des expériences sur un systeme
de décontamination nucléaire. Le dos-
sier est intéressani, mais Radtech ne lui ac-
corde pas son aval car I'énergie mise en
ceuvre pour la réalisation de son inven-
tion demande trop de ressources. Batley
Marnion décide alors de fonder une vil-
le dans cet endroit inhospitalier. Pour ce
faire, il a besoin de fonds considérables
et de la logistique de grandes corpora-
tions. Il propose son projet 3 un groupe
choisi de corporations (voir Les grandes
puissances). Elles décident de le suivre et
de lui accorder les fonds nécessaires. Bat-
ley Mamion et les autres corpos fondent
la Lathcorp en 2014, Celle-ci rachete la

Wild Zone pour une bouchée de pain e’

met en place le sysieme de décontamina-
lion qui fonctionne grace a I'énergie solai-
re et paradoxalement un moteur nuclé-
aire, une parabole et plusieurs projecteurs
qQui «<1amisent » ['ef(el de la radioactivité.
(L'inconnu réside dans le fait qu'on ne
sait ¢’il y aura des effets secondaires a
long terme.} Un an apreés, le bouclier ra-
dioactif a fait ses preuves. Les corpos
s'installent alors dans V'espace assaini,
amenant en méme temps des cohortes
d’ouvriers et de fonctionnaires. C3M vient
de naflre...

Architecture

Les différentes corpos de construction ont
mis tous les moyens nécessaires pour que
la ville soit construite au plus vite, en
doublant le nombre d'ouvriers nécessaires
ou en les droguant pour qu'ils travaillent
plus. La ville est séparée en différents ni-
veauyx (voir le plan ci-contre).

Niveau -3. C'est le niveau le plus bas.
Toutes les cuves a plancton y sont entre-
posées, ainsi que diverses usines et les
égouts.

Niveau -2. Cette zone tampon n’est qu‘une
jungle de tuyaux et de conduits. Les seules
voies d’accés au Niveau -3 sont de rares
puits protégés par des miliciens paranoia-
ques et shootés a morl par les vapeurs
émanant du sous-sol.

Niveau -1. Premier niveau habitable, il esi
trés mal {amé, se sont des bidonvilles, il
n’y a que misére el pauvreté.

Niveau 0. Niveau d'habitation basique.
Beaucoup de réglements de comptes ont
lieu a ce niveau (taux de criminalité : 10 %).

Niveau 1. La vie est déja plus agréable a
ce niveau, on y trouve presque tout ce
que I'on veul, la majorilé de la population
de la ville y habile (taux de criminalité vir-
wel : 0%).

Niveau 2. Tous les cadres vivent a ce niveau
ol regne un débul de luxe ; on y trouve les
bureaux des principales corporations.
Niveau 3. Le nec plus ultra, le niveau par
excellence... Seuls les VIP et les médias v
sont autorisés, saufl dérogation spéciale.
Les diiférents niveaux sont séparés par
des plates-formes couveant toute 1a surface
de la ville. Il y a des «trous » dans ces
plates-formes pour pouvoir passer de 'une
a l'autre. Suivant les niveaux, les « trous »
sont gardés par (a milice.

Politique

La vie polilique est dirigée par un Conseil
réunissanl Batley Marnion et les cinq cor-
pos qui onlt {inancé son projet : Militech,
1EC, Biotechnica, Raven, Nissan/Ford ;
son but est de rentabiliser la ville. C3M
s’est construite tres rapidement, et le
Conseil a tout fait pour qu'elle soit Ja plus
attirante possible et qu’un maximum de
gens viennent y vivre, Seul inconvénient :
la Wild Zone qui entoure le dome et ne
facilite pas ’acces. Le voyage est donc of-
fert 2 quiconque désire venir vivre 3 C3M.
Dans les grandes villes voisines, de nom-
breuses publicités vantent le charme de
City Trois Mille, mais une fois a I'intérieur,
la vie y est beaucoup moins agréable que

_dans les brochures. En effel, le systeme ad-

ministratif empéche les gens d’en sortir
(papiers divers, test de radioactivité, tem-
péte radioactive dans le secteur, eic.).
Seuls les « grands » ou les médias (2 condi-
tion de faire de la bonne pub) peuven
aller et venir a leur gré. Brel une fois de-
dans, on n’en sort que trés difiicilement.
La sécurité est assurée par une police pri-
vée, celle de Miliech, qui a la réputa-
tion d’étre efficace. Officiellement le (aux
de criminalité est de 0,005 %.

Les médias onl une 1ache importante, i)
faut que les gens de I'extérieur croient
que C3M est un paradis. La chaine offi-
cielle est CTV, elle difiuse uniquement
sur la ville. CTV est plus ou moins sous le
contréle de Planichem.

Les grandes puissances

Militech

Militech est rés importante a C3M. Clest
elle qui, lors de la présentation du projet
aux différentes corporations, a donné son
accord en premier 3 Balley Marnion. Dé-
barrassé de son concurrent direct dans
ce secteur d’activité (Arasaka), la pers-
pective d'une nouvelle ville lui offrait alors
un nouveau potentiel lout a fail dans ses
cordes. L'unique obligation imposée par
Batley Marnion est de faire atteindre 2 la
ville le siatut de havre de paix... Pour ob-



Rumeurs

Beaucoup de rumeurs circulent

en ville, a vous de les utiliser.

— Au Niveau -3, il y aurait

des conduits qui permettraient de
sortir de la ville par des souterrains.
On n’a jamais yu personne

en revenir. Sont-ils morts

ou ont-ils réussi a s'enfuir ?

— Le déme ne serait pas aussi sir
gu'on le dit. Certaines radiations
entrainant des mutations
passeraient a travers.

— La ville ne serait pas dirigée

par le conseil, mais par une IA.

— Un guerre generalisée a eu lieu
a l'extérieur et a tout ravage.
Miraculeusement, C3M a ete
épargnee, et ses habitants sont

les derniers étres vivants

de la planéte. Afin de ne pas
déclencher un vent de panique,

la téleévision diffuse des programmes
montrant que le reste du monde
existe, mais ce sont des montages
d'avant la guerre. Si les autorités
empéchent la population de sortir,
c’est pour son bien : la radicactivité
est trop importante dehors!

tenir ce but utopigue (n’oubliez pas tout
de méme que I’on est dans Cyberpunk 1),
Militech a créé une police privée ultra
équipée et fanatisée ayant, grace d de pe-
tits modules de surveillance, un il sur
tous les niveaux. Ces S.P.Y. sont des « ca-
méras-AV » de la taille d’un petil ballon

Projecteurs

de football qui retransmettent réguliere-
menl son el vidéo en se branchanl sur
des bornes d‘information de la police.
Militech a développé pour sa police quel-
ques modeles de « boomers » qui ne sont
en fait que de pales copies du « guar-
dian » de chez Arasaka (voir Chromebook
3), préls a intervenir n’importe od. Il exis-
te de quatre a neuf centres de sécurité
par niveau. En réalité, C3M est un grand
laboratoire pour Militech. Celle-ci est une
des corpos les plus influentes au Conseil,
malgré ses parts dans la Lathcorp (17 %).

IEC et Raven
Apres une courte collaboration pour la
construction de C3M, ces deux corpos

Passage de niveau

oA (et '-6.? Thes?
Usines

W 1Qo

G

aux secteurs d’activité proches se sont
entendues pour se partager les taches.
IEC s’occupe des supports lechnologiques
dont la cilé a besoin pour se développer.
Raven a accaparé le net {Netwatch s’est
déchargée de ses obligations de surveil-
lance au bénéfice de Raven), un domai-
ne que la corpo ne cesse d’éludier. Elle 2
recu les pleins pouvoirs du Conseil quant
a la sécurité du Réseau, qui est particu-
lierement dangereux.

En fait, a I'instar de Militech, les deux
corporations utilisent C3M pour déve-
lopper, a Vabri de la concurrence, des
techniques dans lesquelles elles ne sont
pas les meilleures (23 % et 19 % des parts
de C3M).

Biotechnica

et Ford/Nissan

Ces deux corpos

500t tout simplement

a C3M pour faire des
affaires. Elles ont saisi
I'opportunité d’'un
nouveau marché

el onl donc ouvert
{comme les autres)

des filiales. Un systeme
équivalent au Trauma
Team est en place.
Chipfec est une filiale
de Ford/Nissan,

c’est ce qui lui permet
de résister malgré

le monopole

de Planichem sur

le marché alimentaire.
Au fil du temps,

toutes les autres corpos
se sont intégrées

a la ville, mais

pas suffisamment

pour faire partie

du Conseil. 5]
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UNE ROUGE
NARSIVRIYA

Pour Simulacres space opera
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Ce scénario est destiné a un groupe de joueurs et un MJ plutot expérimentés.
Le niveau d’expérience des personnages n'est pas particulierement important...
Lunivers utilisé est celui présenté dans le hors-série n° 10, consacré a Simulacres.
L'adaptation a Star Wars et a Gurps Espace est assez simple.

Prologue

Voici un petit rappel sur I'univers, au cas
ol vous n’'auriez pas le hors-série n°10.
Le premier empire galactique humain
¢’esl effondré il y a des millénaires, en
partie sous le poids de sa propre bureau-
cratie, en panie sous les coups des Frethr,
des Extrahumains de souche féline. Au
bout de quelques siecles de chaos, de
petits royaumes se reconstituérent, géné-
ralement autour d'aventuriers peu scru-
puleux. La technologie a régressé dans
tous les domaines, notamment la géné-
tique el les communications interstel-
laires.

Il'y a quelques années, un général parti-
culigrement ambitieux a découvert une
flotte de croiseurs de combat de I’Ancien
Empire en parfait état de marche. Il en a
fait le noyau d'une immense armée, et a
entrepris de restaurer I'Empire. Actuelle-
ment, son domaine s’étend sur environ
60% de la superficie de I'Ancien Empi-
re, et I'expansion continue.

Quant aux P}, ils sont 1ous originaires de
la Marche de Vassiriya, une petite région
(une centaine de mondes habilés) située
entre le nouvel empire el les frontiéres
du territoire frethrr. Ces demiers ont cou-
peé toul contact direct avec les Humains
il y a des millénaires, mais ils sont restés
dans la mémoire collective comme I’ar-
chétype de I'Extrahumain monstrueux et
cruel. La Marche se divise en une dizai-
ne d’Fais, allant de [‘oligarchie bienveil-
lante au monde militariste et paranoiaque.
On y trouve aussi quelques planétes peu-
plées d’Extrahumains, avec lesquels les re-
lations sont généralement bonnes, mais
distantes (ce qui est déja un progres par
rapport au soi-disant Nouvel Empire, qui
est ouvertement raciste).

NARSIVRIYA

Le massacre

Narsivriva est une petite planele de type
terrestre, appartenant a 1'QOligarchie de
Vassiriya, la principale puissance de (a
Marche (elle regroupe une trentaine d’e-
tats). Elle jouit d'un climat agréable et de
paysages grandioses, ce qui en fait un
monde Irés prisé des touristes. Les PJ y
séjoumnent pour diverses raisons, allant
du séjour de vacances aux affaires, en
passant par [‘espionnage. Dans le fond,
cela p’a aucune importance. Laissez-les
profiter de ce petit paradis pendant quel-
ques jours. Tant qu‘a faire, vous pouvez
essayer de leur faire faire connaissance si
ce n'esl pas déja fait, mais ce n’est méme
pas fondamental.

La situation commence a dégénérer par
une belle soirée de printemps, tiede et
parfumée. Les P] sont en train de diner a
la terrasse de leur hotel lorsque soudain,
une troisieme lune apparait dans le ciel.
Elle est rouge sang, et semble deux fois
plus grosse que la lune de la Terre.
Quelques secondes plus lard, le sol se
met 2 trembler. Une immense vague de lu-
midre blanche illumine 'acéan i I'ouest,
dans la direction de la capitale planétai-
re. Les lumiéres s’éteignent (a plusieurs
centaines de kilometres de 13, la centra-
le a fusion qui fournissait I'énergie a I'ho-
tel vient d'8tre vaporisée).

Bien entendu, les aulres clients du res-
taurant paniquent. £n supposant que les P)
gardent )a téte froide, ils peuvent se frayer
on chemin jusqu’a la sortie sans irop de
peine, en entrainant méme quelques per-
sonnes avec eux. lls parviennent 3 I'exté-
rieur juste a temps : derriere eux, le bati-
ment s'effondre. Le tremblement de terre
ne s’apaise toujours pas. Des crevasses
s’ouvrent un peu partout. Il fait nettement
plus chaud qu'au début de |2 soirée. Lais-
sez les PJ agir  leur guise. En gros, ils
peuvent :

® Essayer de regrouper les survivants,
soit une vingtaine de touristes en état de
choc, et se mettre a I"abri. C'est la sofu-
tion la plus sensée, mais ce ne sera pas fa-
cile. Ob vont-ils? L'intérieur des lerres
est le meilleur choix. La cole va bientdt
&tre ravagée par un raz de marée (que
les P) verront arriver de loin, §'ils sont as-
sez imprudents pour s'installer sor la pla-
ge). En revanche, les collines ne seront pas
touchées.

@ Prendre un véhicule et s’éloigner. Le
systéme de guidage satellite ne fonction-
ne plus, il faudra done conduire manuel-
lement. 1ls pourront faire quelques kilo-
melres avant qu’one rafale de lasers, tirée
d’en haut, ne détrise leur véhicule (faites-
{eur peur, blessez-les, mais ne les wez pas).
Sils arrivent a 'apercevor, leur assaillant
est toul petil, rapide, et a peine visible dans
le ciel noctume (un pilote isolé qui faitun
carton sur une cible mobile, histoire de
s'entrainer). Un peu plus loin, [a route est
coupée par une crevasse.

D’une manigre ou d’une aulre, les PJ ar-
rivent A se meltre grossierement 2 )'abri.
S’ils parviennenl a trouver une radio, ils
ne captenl que des parasites — du brouilla-
ge, apparemment. Il y avait un magasin
d’électronique 2 un petit kilomelre de
leur hotel. lls pourront y trouver quanti-
té de petit matériel précieux... En re-
vanche, I"armurerie la plus proche est a
qualre heures de marche.

Deux heures aprés le débul de [‘attaque,
la « lune » surnuméraire disparait en une

fraction de seconde (si les PJ la voient
partir, ils reconnaitront I'effet de halo ca-
ractéristique de I’hyperpropulsion).

Le jour se ldve sur un paysage ravagé.
Un épais nuage de fumée noire plane a
I'horizon. 1 pleut des cendres. Le sol gron-
de encore de temps a autre. Si les P) dispo-
sent d'un instrument de mesure, ils consta-
teront que la radioactivité a notablement
augmenté,

Survivre!

Les Irois jours suivants seront de plus en
plus cauchemardesques. Les secousses
se font de plus en plus fréquentes. )l {ait
sombre en permanence, méme en plein
midi. Les pluies de cendres sont de plus
en plus denses. Le raz de marée a frappé,
inondant toutes les terres basses et dé-
posant des débris el des cadavres sur des
kilométres. Les communications ne sont
toujours pas rétablies (avant de partir, les
agresseurs ont délruit tous Jes satellites
de transmission. Et ¢’il y a des radicama-
leurs, ils n‘émeltent pas sur la bonne {ré-
quence...).

Les PJ peuvent chercher a regrouper les
autres survivants de la région, mais la
nourriture devient vite un probleme pré-
occupant. lls peuvent aussi essayer de
bricoler une radio longue portée (c’est
du domaine du possible, grace a un éven-
wel talent en Electronique ou en Com-
mubnications) pour émettre un S.O.S. A
défaul, ils peuvent se procurer une cane
de la région dans les débris inondés d’un
magasin pour touristes, et noter la pré-
sence d’une importante station-relais dans
les montagnes, & une trentaine de kilo-
meétres de 1. La balade sera épuisante,
mais les P finiront par y arriver. Les ba-
timents sont intacts, mais tous les tech-
niciens sont morts. (Is donnent I'impres-
sion d’avoir été rotis vivants. 5'il y a des
militaires dans le groupe, ils reconnai-
tront les effets d’un faisceau de micro-
ondes, projeté depuis I'espace. Quant au
matériel... 30 % des émetteurs sont hors
d’usage, mais les PJ finissent par mettre {a
main sur une série de transmetteurs opé-
rationnels, protégés par un caisson spécial.

<& * l
Recuceillis !

Lorsque le trip « survie » ne vous semble-
ra plus amusant, ou lorsque vous aurez
I'impression qu’il commence a iasser les
joueurs, faites arriver 13 cavalerie, sous
la forme de la corveite Xéressan de la
flotte de ('Oligarchie. Elle se pose, em-
barque les PJ et remonte jusqu’au vais-
seau-mére, un croiseur en orbite géosta-
tionnaire. Au passage, les personnages
peuvent jeter un coup d'ceil sur la surfa-
ce de Narsivriya. Le spectacle n’est pas

SIMULACRES

A la mémoire des deux
amiraux Lorn Karliston.

Ils

n‘ont fait

que leur devoir.

>
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Survivant typique
PMJ moyen, avec souvent

un talent du senré Chance
ou Survie en extérieur.

Soldat de I'Oligarchie

(sur le Nervakian, puis sur
Vassiriya)
PMlJ faible, avec un talent

en Armes a distance (laser).
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beau 2 voir. Entre les nuages de cendre,
on apercoit un sol griffé d’immenses ba-
lafres noires. Certaines régions disparais-
sent sous la lave en fusion. C’est notam-
ment le cas des alentours de la capitale et
de 10ules les grandes villes.

Le croiseur Nervakian est un univers ras-
surant et métallique, peuplé de militaires
qui dissimulent leur angoisse sous un
masque de professionnalisme. C’est la
seconde fois en quelques années que
I'Oligarchie est atlaquée par des forces
inconnues, mais monstrueusement puis-
santes, et sa flotte n’est pas en étal de
soutenir une guerre.

Le croiseur est la plus grosse unité mili-
taire présente, mais ce n’est pas la seule.
Des centaines de vaisseaux, allant du car-
80 au yacht privé, participent aux opéra-
tions de savvetage.

Le lieulenant Yoédyn, qui s‘occupe des P),
leur expliquera volontiers ce qui se pas-
se : « Selon notre estimation, il reste en-
viron trois millions de survivants en bas,
soit moins de 0,5 % de la population pla-
nétaire. Nous avons déja sauvé un petit
million de personnes, mais la flotte arri-
ve aux limites de ses capacités de trans-
port. Nous pourrons encore en remon-
trer quelques dizaines de milliers, pas
plus. Et le temps que nous fassions I'aller-
relour jusqu’a un monde habilé, les autres
seront lous morts, tués par les radialions. »
En ce qui concerne les circonstances de
I'attaque, i} est moins prolixe (« aprés tout,
vous étiez sur place. Vous en savez sans
doute plus que nous »), mais les P) finis-
sent par comprendre que la plangle a été
bombardée depuis I'espace par quelque
chose qui ressemblait beaucoup 2 un pla-
nétoide de combat frethrr... Les villes el
les bases militaires ont été anéanties aux
atomiques en quelques secondes. Les siles
moins stratégiques ont é1é balayés au la-
ser ou aux micro-ondes. Avant de dispa-
raitre, les agresseurs ont déversé quelques
dizaines de bombes H supplémentaires
un peu au hasard.

Ce que les spécialistes du Nervakian igno-
rent, ¢’est qu'une douzaine de bombes de
forte puissance sont tombées dans une
fosse océanique. Lorsqu’elles explose-
ront, d’ici quelques jours ou quelques
mois, elles projetteront la planéte sur une
nouvelle orbite. Bien enlendu, le cata-
clysme sera assez violent pour anéantir
tout ce qui se trouve sur la planele et dans
ses parages immédiats, y compris la tren-
taine de vaisseaux qui tentaient toujours
de retrouver des survivants. Gardez cet-
le nouve!le dans votre manche et sortez-
la au moment o0 les joueurs commen-
ceront a relacher leur atiention.

Et si...

Les personnages ont déja joué L'écume
des étoiles, le scénario du HS n° 10?2 Dans
ce cas, jouez a fond sur le sentiment de
«oh non, ¢a recommence ! » qu‘ils doi-
venl éprouver. De plus, ils ont déja eu
occasion de visiter le Nervakian. S'ils

s'en sont bien sortis la demiere fois, ils bé-
néficient d’un cerain prestige, qui sim-
plifiera nolablement leurs relations avec
les autorités.

La verité

La totalité de la Marche va étre
convaincue d'étre confrontés,

a une agression frethr.

C'est exactement ce que veulent
les véritables responsables:

les militaires du Nouvel Empire,

qui esperent bien déclencher

une gigantesque vague de panique
sur Vassiriya. Au plus fort de la crise,
ils en profiteront pour proposer

un « traité d'alliance », qui sera

en fait le prélude a une occupation
militaire, puis a 'annexion a I'Empire.
Cette opeération représente
plusieurs années d'efforts,

elle les a obligés a construire

un faux planétoide de combat (rien
de plus qu'un gigantesque decor,
d'ailleurs. Les vrais dommages

ont été occasionnés par une nuee
de vaisseaux plus petits),

et ils ne vont laisser personne

se mettre en travers de leur chemina
Qui d'ailleurs pourrait menacer |
leurs plans ? Eh bien, les Frethir
eux-memes, pour commencer.

lls ont des antennes sur Vassiriya,
et sont bien placés pour savoir
qu'ils n'ont pas attaqué Narsivriya.
Et, 3 une plus petite échelle,

les PJ, qui finiront bien par

se rendre compte que « quelgue
chose cloche»...

VASSIRIYA

Un retour
en fanfare

Apres un trajet hyperluminique miséri-
cordieusement dépourvu d’incidents, le
Nervakian rejoint Vassiriva |, la capitale
de I'Oligarchie et la planate la plus déve-
loppée de la Marche (qualre continents,
trois milliards d'habitants, deux gros spa-
tioports. L'architecture de Klhiorel, la vil-
le principale, est 3 base de batiments bas,
souvent peints de couleurs vives, séparés
par des rues larges, souvent gazonnées. La
plupart des industries et une bonne par-
lie des infrasructures sont souterraines, fai-
sant de la surface un vaste jardin).

Les P) font partie, tout comme une cen-
taine d’autres personnes, du groupe de
«survivants » sélectionnés par les autori-
tés militaires pour &tre présentés aux mé-
dias. Pourquoi eux ? A vous de voir. S'ils
ont un passé militaire ou assimilé, Yoédyn
le leur demandera comme un service.
S’ils ont é1¢ blessés ou irradiés lors de

I'attaque, ils passeront particulierement
bien a I'écran. Et ¢’ils sont indemnes et
désespérément moyens, c’est justement
parce qu’ils forment un « échantillon re-
présenlatif ».

Quoi qu'’il en soit, lorsqu’ils débarquent de
la navette, ils se reirouvent dans un as-
troport noir de monde. 1ls sont pris en
charge par un groupe &'officiels qui les
conduisent 2 la ribune, ot le Premier Oli-
garque en personne leur serre la main,
avant daller se faire photographier de-
vant des blessés plus gravement atteints.
Si les P) se sont comportés de manidre
pacticulidrement héroique vous pouvez
toujours leur remettre une médaille. .. Bien
entendy, il y a des journalistes partout,
qui leur demandent de faire une déclara-
tion. Les P) sont libres de raconter ce qu'ils
veulent : de loute manigre, au montage,
tout sera tronqué pour leur faire dire qu'ils
ont miraculeusement réchappé d’une at-
taque d’Extrahumains non identifiés.
Apres une heure frénétique, les P} sonl
conduits dans un hétel cing étoiles. Yoe-
dyn leur annonce qu'ils vont étre logés
aux frais du gouvernement, moyennant un
pelit service : pourraient-ils consacré leurs
prochains jours aux relations publiques ?
«Oh, pas grand-chose, quelques confé-
rences, un ou deux diners officiels, ce gen-
re de corvées. Bien sdr, je resle avec vous. »
Apres tout, cela semble un bien faible
prix a payer. La flotte de I'Oligarchie leur
a sauvé la vie, n’est-ce pas?

A partir de mainienant, le scénario cesse
d’étre lingaire. Les P vont devoir se plier
a un programme relativement chargé,
mais ils sont libres d'évoluer comme ils
le désirent entre les différentes corvées
officielles, et d’interagir a leur guise avec
les PNJ qu'ils y rencontreront. Voici une
petite liste de nuisances plus ou moins
insignifiantes  leur jeter dans les jambes,
en attendant que les prablémes sérieux
commencent.

Environnement
Les autres survivants

Is suivent un planning assez similaire a
celui des PJ, qui auront sans doute I'oc-
casion de les croiser dans I'une ou I'aulre
des manifestions officielles.

® Lamar P"Trovah. Un homme d’une cin-
quantaine d’années, qui a perdu toute sa
famille. Il se consume de haine pour les
agresseurs, et ne doule pas un instant
qu’il s"agisse des Frethrr. Il appelle 2 )a
guerre, le plus vite possible.

® Carmiya V’Darhma. Une brave mé-
nagére, qui n’a pas la moindre idée de
Iidentité des anaquanlts, mais dont les
descriptions effroyables font beaucoup
pour la propagande de I'Oligarchie (elle
a vu toute la population de son village
prendre feu en V'espace d’une seconde,
elle s’en est tirée parce qu’elle se trouvail
a la périphérie de la zone d’effet).



Le programme

Jour 1: conférence de presse, .
devant cing cents journalistes
avides d'informations.

Soirée: diner au palais des
Oligargues, en compagnie de
convives choisis, dont I'ambassadeur
du Nouvel Empire.

Jour 2: visite de I'hopital ou sont
soigneés les survivants les plus
amochés. Bien entendu, il y a plus
de journalistes que de blessés.

Jour 3: visite du chantier orbital
du nouveau croiseur Poing d'acier.
Les PJ sont censés avoir l'air
impressionnés et faire une
declaration percutante aux médias,

sur le theme « ce sera dur, mais on finira par avoir ses fumiers ».
S'ils sont du genre a rester a court dlidées, Yoédyn leur fournira
une déclaration toute écrite qu'ils n'auront plus qu'a réciter...
Jour 4: débat télévisé, en compagnie de I'ambassadeur du Nouvel Empire
et du président de la Ligue pour I'Amitié entre les Especes.
Sujet : « Que faire face a la menace frethrr? »
Jour 5: conférence a 'Ecole de guerre (s'il y a des PJ ayant recu
une formation militaire) ou débat public.

Jour 6: enregistrement de spots publicitaires pour la défense civile,
sur fe theme « si nous avions construit des abris, les pertes

auraient été moindres ».

Et ainsi de suite, si les PJ mettent plus de six jours a s'attirer des ennuis...
Parmi les autres désagréments possibles, la nomination des personnages
a un poste officiel, la (grandiose) céremonie d'inauguration du mémorial
aux cing cents millions de victimes, etc.

® Nerwon, un enfant de douze ans. Il a
été gravement irradié et séverement bra-
16. On Ia instailé dans une salle stérile de
I'hopital. Il parle peu, mais son agonie
est filmée 24 heures sur 24...

® Duiiyan F'Surivon. Un gros costaud,
avec une grande gueule et des idées cour-
tes. Il profite de sa notoriété récente pour
essayer de fonder son propre parti poli-
tique, dont la philosophie peut se résumer
a «onvatous leur casser la gueule »... en
commengant par les Extrahumains instal-
Iés de maniere tout a fait iégitime sur Vas-
siriya.

® N’hésitez pas & en inventer d’autres.
Plus il y en aura, plus les P| auront de
suspects pour la suite...

L’'armée

Au niveau des PJ, {‘armée est représentée
par le lieutenant Yoddyn, un jeune hom-
me souriant, affable, mais qui manque
cruellement d’expérience du combat (ce
n’est pas viaiment son domaine, dailleurs.
Il appartient a [‘équivalent Jocal du SIR-
PA). (I les cornaque, rédige leurs discours,
les aide 2 ne pas cormmetire trop de gaffes,
elc. €n cas de p#pin majeur, il demande-
ra )’envoi de soldats de choc pour proté-
ger les P}... et se retrouvera a gérer une
demi-douzaine d’appelés absolument pas
compétents.

Politiquernent parlant, le point de vue de
J'armée est simple : il est indispensable
de renforcer la défense de ’Oligarchie, el
donc d’augmenter (e budget des dépenses
militaires. Par conséquent, il convient de
faire un maximum de publicité autour
des événements de Narsivriya (et d’au-
tant plus qu’il sont totalement impossibles
a cacher au public). A la limite, le déces
tragique des P), s'il se produisait dans des
circonstances suffisamment mystérieuses,
ne les dérangerait pas outre mesure.

Les médias

Les premiers jours, les journalistes for-
ment une masse indifférenciée de visages
hurlant, généralement surmontés d’un
casque-vidéo avec éclairage incorporé,
Ils se montrent égaux a eux-mémes
prompls a poser des questions absurdes
(«Vous éliez au restaurant lorsque tout a
commencé. Qu’aviez-vous comman-
dé 1 ») ou choquantes (« £t qu’avez-vous
ressenti lorsque cette petite fille atroce-
ment bralée est morte dans vos bras? »),
sautant a toute vitesse aux conclusions, et
totalement dépourvus de scrupules lors-
qu’il s’agit de bidonner un reportage ou
une interview.

@ Ahnion Brenszah, casse-pied en chef.
Un petit gros avec une mouslache el des
dents en or, qui incame tout ce qu’il y a
de pire dans la profession. Il §'intéresse

beaucoup aux P, et n’arréte pas de sur-
gir aux moments les plus inopportuns
pour leur poser des questions génantes. Il
ignore le sens du mot «tact», et adore
les « effets-chocs » : tactique qui consiste
i dire n'imponte quoi pour déstabiliser
I'interlocuteur, et 3 profiter de son trouble
pour enchainer sur une ou deux insinua-
tions malveillantes. Si vous vous débrouil-
lez bien, les personnages devraient finir
par lui casser la figure (si possible en pu-
blic. Cela lui permetira, une fois de plus,
d’occuper le devant de la scéne... et de
menacer les PJ de poursuites judiciaires).

@ Josak Jnerov. Un individu discrel et
passe-partout, qui assiste aux difiérentes
interventions des PJ. Il travaille pour un
magazine sérieux et fait brillamment son
travail d’enquéteur (il prépare un livre
sur 13 destruction de Narsivriya). (I ¢’ar-
range pour interviewer les P) en téte 2
téte. Ce sera sans doute la premiere per-
sonne 3 remarquer les bizarreries de leur
entourage. S’ils lui ont fait bonne im-
pression, il essayera de leur communi-
quer ses observations.

Les Oligarques

Les P] devront en rencontrer un certain
nombre. (Is portent des titres ronflants et
se ressemblent tous : agés, bronzés, lisses
et souriants. lls se débrovillent admira-
blement bien avec les joumalistes, et ar-
rivenl & improviser pendant des heures
sur n’'importe quel sujet, sans délivrer la
moindre information. Bref, ce sont d'ex-
cellents politiciens. En privé, le masque
tombe, et ils commencent 3 ressembler a
ce qu’ils sont : des vieillards effrayés par
I"imminence d’une catastrophe qui les
dépasse. Si les P arrivent A en coincer
un hors caméra el A bavarder avec lui
sans &tre inlerrompus, il leur confiera,
sous le sceau du secret le plus absolu,
que I'Oligarchie n’est strictement pas
équipée pour faire face 3 une invasion
frethrr. Et il ajoute : « Mais sf je vous sur-
prends  raconter une chose pareille, je
vous fais abattre. On vous a engagés pour
sourire el galvaniser la population, et vous

Les creatures
des tentatives
d'assassinat

A introduire

dans la chambre des PJ,

a glisser dans leurs affaires,
etc., a chaque fois

que vous avez l'impression
que la tension se relache.

@ Grouillant de Kjhalmir
Une grosse araignée

vert foncé a dix pattes.
Combat: 5 %
Perception: 7

PV:2

PS: 2

Dégats: [A] plus un venin
neurotoxique ({D]

plus hallucinations).

@ Poulpe étrangleur
de Lj'undd

Une grosse pieuvre
terrestre, qui attendra
qu'ils soient endormis
pour passer a l'action.
Combat: 8
Perception: 9

PV:3

PS:S

Dégats PS: [D]

® Dévoreur

Une sorte de piranha
monté sur pattes, gros
comme une balle de tennis,
mais terriblement rapide.
Deux ou trois suffisent

a tuer un homme.

Combat: 9
Perception: 4
PV:2

PS:1

Dégats PV [E]



SIMULACRES

Krrajjyrr

PMJ faible, avec un talent
en Marchandage

et un autre de Discrétion
(tous les N'renjjj'T

sont doués pour passer
inapercus). Il est a la fois
cupide et non-violent.

Les truands

PMJ moyens,

avec des talents
en Bagarre

et en Etourdisseur.

CASUS 90 BELLI

sourirez jusqu’a ce que vos machoires se
décrochent, ou gare!»

La Ligue pour I'Amitié
entre les Espeéces

C’est un groupuscule pacifiste, considé-
ré comme marginal méme en temps nor-
mal. Dans les circonstances acwelles, le
ciloyen de base a tendance & considérer
ces membres comme de dangereux uto-
pistes, ou comme la partie émergée de
la cinquieme colonne frethrr.

® Morkan Al-Grendhel préside la Ligue.
C'est un Humain agé, charismatique, qui
a passé la meilleure partie de sa vie a
précher la tolérance. Bref, un trés brave
homme. Arrangez-vous pour qu'il sym-
pathise avec les P). Si cela vous amuse,
vous pouvey le faire apparaiire épisodi-
quement dans la suite du scénario, no-
tamment lorsque I’'enquéte conduira les
PJ vers les N'renjjjT.

Recherches

Au bout d'un jour ou deus, la conviction
du public est faite : la destruction de Nar-
sivriya esl I'ceuvre des Frethrr. Les P) se
contenteront peut-élre de béler avec le
reste des moutons... mais il esl égale-
ment possible qu’ils fassenl preuve d’un
minimum de curiosité et qu’ils cherchent
a se renseigner sur « I'Ennemi ». Consul-
ter une base de données publiques prend
quelques minutes et les laissent avec une
poignée de fails incertains. Quant aux
données gouvernementales, elles sont a
peine plus complétes... et il y a ab moins
un élément d'information que les P) auront
2 obtenir par la corruption, la ruse ou le
piratage informatigue (voir les données
classées ci-dessous).

® Dans le domaine public. Les fFrether
sont des félins humanoides camivores.
Leur empire esl censé se trouver dans la
frange galactique, pas 2s loin de la Mar-
che. Ils ne sont pas intervenus dans les af-
faires humaines depuis environ huit mil-
le ans, lors de la chute de Y Ancien Empire
(qu’ils ont beaucoup accélérée en délrui-
sant la plupart des planétes cenlraies).

® Les informations gouvernementates. (I
s’agit de quelques antiques images enre-
gisirées au moment de la chute de I'Ancien
Empire, qui montrent I’anéantissement de
Nouvelle-Kelden, I'un des mondes cen-
traux. Le planétoide de combat semble
beaucoup plus gros que celui que les P
ont observé, et Nouvelle-Kelden a toul
simplement été pulvérisée en quelques
secondes. Celte différence de tactique
pourrait leur donner & réfléchir... mais
aprés tout, en huit mille ans, a technolo-
gie frether a peul-étre régressé.

® Les données classées. L'empire (rethrr
est beaucoup moins éloigné que ne le
croient la plupart des gens. Leur avanl-

poste le plus proche se trouve a une ving-
taine d’années-lumigre, autrement dit a
trois jours a peine d'hyperpropulsion. La
dernigre tentative d'approche remonte 2
dix ans. Le vaisseau d'exploration de I'Oli-
garchie a été détruit dés son entrée dans
le sysiéme. Ce demier porte le numéro de
code de QXD-3345/K. Officiellement,
c’est une étoile binaire naine blanche/
géante rouge, dépourvue de planete, et
donc sans intérét.

La situation
se complique

Les groupes précédents sont (relativement)
inoffensifs. Ce n’est pas le cas des agents
du Nouvel Empire, ni des représentants
des Frethrr. Tras vite, ces deux factions
vont s'intéresser aux PJ, ainsi qu‘aux autres
survivants « visibles »,

Les agents
du Nouvel Empire

Pour eux, les P représentent une res-
source valable,  ne pas gaspiller. Du
moins, tant qu’ils ne remettent pas en
cause I'origine exlrahumaine de la des-
truction de Narsivriya... §’ils émettent le
moindre doute, ils se condamnent & mort.

@ Ponthaas-C-23 est un androide-espion
infiltré dans la sécurité militaire de Vas-
siriya. Il a é1é6 normmé, comme par ha-
sard, « secrétaire » des PJ. Il semble parfai-
tement humain, 2 part ses pupilles rouge
vif et sa totale absence d’humour.

Il leur servira de majordome, d’écran
contre les journalistes indésirables et de
conseiller, et profitera de sa position pour
essayer de les influencer sublilement, el
pour s“assurer qu’ils ne doulent pas une
seconde de la culpabilité des Frethrr. 1) esl
idéalerment placé pour les manipuler et,
si vous vous débrouillez bien, les P} le
prendront pour «le brave PNJ qui est Ja
pour nous remetire sur la bonne voie si on
se plante ».

Si Ponthaas se rend compte que le grou-
pe commence a échapper 2 son contré-
le, i) peut les envoyer sur une infinité
de fausses pistes (a commencer par la
Ligue). Si cela ne suffit pas, il cherche-
13 a les faire abattre. Aprés une ou deux
tentatives en finesse (sabotage de leur
véhicule, par exemple), il agira directe-
ment. Il ira jusqu’a agresser physique-
ment les P), en jouant au « gentil robot
trafiqué par "'ennemi ». C’esl assez faci-
Je. Il n’a qu’a prendre une voix monacor-
de et un regard vitreux, et entreprendre
de les étrangler. Comme il se doit, il est
monstrueusement fort. Bien entendu, dés
qu’il a perdu plus de la moilié de ses
poinits de vie, il «revient 2 luis el ne
« se souvient plus de rien». Un examen
de son cerveau positronique ne révéle-
ra aucune trace de manipuiation, mais
cela ne prouve rien, sinon que I'ennem;
est tres fort...

Toutefois, il n'est pas complétement in-
soupgonnable. Pour commencer par le
plus évident : c’est un matériel imporié. ..
d’Hibern, I'un des mondes du Nouve!
Empire! Ce n’est toutelois pas marqué
dessus, et il faudra chercher un peu pour
Vapprendre. Par ailleurs, il n’est pas aus-
si fin qu'il se 'imagine (disons qu'il Iest
juste un peu moins que les P). I finira
par se trahir, si possible apres quelques
tentatives d’assassinat). Enfin, il fait pé-
riodiquement un rapport & ses supérieurs,
généralement par visiophone. Il n‘appel-
le que lorsque les PJ sont absents, mais il
n'y a rien de plus facile que ¢’amanger une
fausse absence...

S’il est pris en flagrant délit de trahison,
il s'autodétruira. Un excellent électroni-
cien pourra peut-étre sauver quelques
bribes de sa mémoire, qui les conduiront
au major.

® Le major Kaphunhon est le maitre-es-
pion impérial responsable de I'opération.
Il réside dans un entrepdt non loin du
spatioport. il a une trentaine d’agenis sous
ses ordres, mais ne pourra en distraire
que trois ou quatre pour liquider les P).
Autant que possible, les hornmes de I’'Em-
pire tenteront de mettre le crime sur le
compte des « monstres d’outre-espace ».
lis préféreront donc des modes d’assassi-
nat exotiques, 3 base de créatures veni-
meuses ou de poisons subtils. Si la silua-
tion se gite vraiment, ils plient bagage.

@ Son Excellence Mahnton Se-Neriah esl
I'ambassadeur du Nouvel Empire auprés
de I'Oligarchie. Les Pf auront sans doute
V'occasion de le rencontrer a un diner of-
ficiel. Il n'est pas au courant des détails,
mais sail que les services secrets de )'Em-
pire montent une opération destinée a
annexer la Marche.

Les agents des Frethrr

Is sont assez peu nombreux, et il s’agit es-
sentiellement d’Hommes-Rats n’renjjjT
(1,60 m, fourrure marron-noire, yeux verts
sans pupille, incisives démesurées, cullure
commerganle paisible). Culturellement
parlant, ces créalures sont largement
moins agressives que les Humains. En re-
vanche, leurs voyous, embauchés dans
la pegre vassiriyenne, n'ont pas de pré-
jugés contre la violence...

s se limiteront dans un premier temps &
une surveillance discréte des P). Ceux-ci
pourront remarquer qu‘une poignée d'in-
dividus 2 la mine patibulaire assistenl 2
toutes leurs interventions. Lorsque les P)
commenceront 3 les croiser dans les cou-
loirs de I'hétel, ils se poseront sans dou-
te des questions.

Les espions vont régulierement faire leur
rapport A leur chef, le contremaitre hu-
main d'une entreprise de travaux publics
dont le propriétaire se trouve étre un
N'renjjj'T du nom de Krrajjyrr. Ils ont
beau prendre des précautions pour ne
pas &lre suivis, les P| pourront les prendre



Comment gérer la situation ?

Les malheureux personnages
risquent, tres vite, de se retrouver
pris dans une spirale d'événements
qui leur échappent complétement...
En effet, ils n'ont aucun moyen

de distinguer « bons » et

«nauvais », ou méme « importants »
et « pas importants ».

Titillez leur paranoia. lls ne doivent
strictement pas savoir

qui est derriére quel groupe,

et qui est responsable de quoi...
Pour le MJ, la situation est nettement
plus confortable. Yous étes le seul

a savoir qui tire quelles ficelles,

et yous pouvez improviser

a outrance sans que cela vous pose
trop de problemes de cohérence
(puisque vous pouvez mettre

tout ce que les PJ ne comprennent
pas sur le compte d'un parti X ou Y).
La difficulté est de les maintenir
dans le brouillard sans

les décourager, et cela demande

un minimum de doigte.

Ne lésinez pas sur les avertissements
mystérieux au visiophone

(« Cessez de vous compliquer
|'existence. La version officielle

ne vous suffit pas?»;

« Prenez garde. Dans cette affaire,
un mort de plus ou de moins... »).
De temps en temps, si vous sentez
que les PJ sont d'humeur agressive,
lancez une petite séquence
d'action. Les assassins dissimulés
dans leur chambre d’hotel sont

un classique indémodable,

tout comme les fusillades

dans un endroit public, débouchant
si possible sur une poursuite,

et se terminant par la destruction
du véhicule de I'ennemi.

en filawre sans trop de mal (jets de Corps+
Perception+Humain -2).

Krrajjyre sait que Je Nouve! Empire a in-
filtré des agents dans I’entourage des sur-
vivanis, el cherchera sans doute a les re-
pérer ou 3 les éliminer. Bien entendu,
tout ce que les PJ verron, ce sont des
tentatives d’assassinat contre leurs pro-
ches... Les truands ne sont pas, mais alors
pas subtils du tout. lls abantent les isolés
ao laser, placent des charges d'explosifs
dans les glisseurs...

Bien entendu, les personnages peuvent
les repérer et les signaler aux services de
sécurité vassiriyiens. Dans ce cas, le ré-
seau sera démantelé en quelques heures.
Bien eniendu, la nouvelle filirera dans
les médias. Et les P) auront contribué 3
«prouver » que les Frethrr ont des espions
sur Vassiriya. Pire, ils auront posé, dans
I'esprit du grand public, I'équation « N'ren-
i)i’T = agents des monstres d'outre-espa-
ce». Dans les jours qui suivent, on si-

gnale des émeutes un peu partout dans la
Marche, qui vont faire quelgues milliers
de morts parmi les N'renjjj'T. Ce n’est
pas dramatigue. En fait, dramatiquement
parlant, ce n‘est pas loin d’étre le meitleur
déroulement possible.

Enlevés !

Une fois que les PJ auront compris qu'i!
y a «quelque chose » qui se déroule en
coulisse evou repéré Krrajjyrr, tout ira trds
vite. Une auil, leurs chambres se rem-
plissent de gaz somnifére (jets de Corps+
Résistance+Humain -4. Ceux qui réus-
sissent ont un malus de -4 3 toules leurs
actions pendant plusieurs heures. Les
autres perdent purement et simplement
connaissance). Des silhouetles en com-
binaison étanche péneirent dans Ja pidce
et s’emparent d’eux. !ls sont conduits au
dernier élage, sur la terrasse d’envol, ou
les attend une bulle antigrav aux vitres
fumées. Les ravisseurs font une piqlre a
ceux qui sont encore conscients, et ils
sombrent 3 leur tour dans le néant...

DANS L'ESPACE

Un réveil
difficile

Les P| reprennent conscience dans la sou-
te d’un vaisseau spatial. Ce n’est rien de
plus qu’un cube métallique de 10 melres
de cOté, avec une énorme porte d’acier
qui reste obstinément fermée. Tout cela a
Iair d’étre de construction humaine. Les
PJ n’ont rien de mieux a faire que de com-
mencer a bricoler la porte. Le jet serait Es-
prit+Action+Mécanique -2, mais elle s'oc-
vrira au milieu de leur tentative.

Une demi-douzaine de grands humanoi-
des couverts de fourrure grise entrent dans
la salle. Ils sont armés Ge paralyseurs aux
allures exotiques, et ordonnent aux P) de
les suivre, dans un galactique aux intona-
tions élranges. Ce sont des Frethrr!

Les P) sont conduits sur la passerelle
(conscienls ou non, cela dépend d'eux).
lls y sont accueillis par un autre Frethrr,
un peu plus grand et a la fourrure argen-
tée. |l ne se présentera pas, mais il s"agit
de toute évidence d'un personnage impor-
tant (le Grand Amiral du clan gui occupe
QXD-3345/K).

Si vous avez bien fail voure (ravail, les P)
sont sans doute a moitié persuadés d'étre
en face du grand méchant de I'histoire, et
se demandant ce qu’ils ont raté.
Lentrelien qui suit devrait les surprendre
(comment jouer I'amiral : accent chan-
tant, cruauté mal dissimulée, dégodt ma-
nifeste et mal réprimeé face aux PJ, mais in-
telligent et aussi courtois que passible vu
les circonstances). Il leur demande poli-
ment de |ui raconter ce qu'ils ont vécu. Il
a lair particuliérement intéressé par leur
description du planétoide qui a détruit

Narsivriya. « Rouge, vous étes sirs ? Avait-
i des marques d'identification 2» Leurs
réponses n'ont pas I'air de le satisfaire, et
il finit par leur demander s'ils « accepte-
raient de se préler 3 une petite expérien-
ce . [l veut s'introduire dans leurs esprits
pour revoir la scéne lui-méme. Sj les P) ac-
ceptent, ils vont vivre une expérience
désagréable, mais I'amiral deviendra sen-
siblement plus amical. S'ils refusent... eh
bien, il se passera de leur aulorisalion !
Aprés tout, ce ne sonl que des Humains
(jels possibles de Résislance+Espril, sans
Régne).

Une
proposition

L’amiral reprend : « Croyez-moj, nous ne
sommes pour rien dans celte affaire, et
nous n’'avons pas !'intention de servir de
bouc émissaire 3 des querelles entre Hu-
mains. Nous ne désirons pas intervenir
directement. Mais si vous acceptez, ce
qui serait la moindre des choses dans la
mesure oU vous avez été directement vic-
times de ces criminels, nous vous aiderons
dans la mesure du possible. »

£n pratique, I'offre est la suivante : ils leur
confient le vaisseau ol ils se Lrouvent ac-
tuellement, avec un ou deux Frelhrr pour
les surveiller. A charge pour eux de trou-
ver le planétoide de combat. Ensuite, les
Frethr interviendront ou non, selon les cir-
constances; ils veulent avant toul resler
discrets.

Etsi...

Ils refusent ? s sont renvoyés sur Vassinya.
Le scénario n'est pas fini, mais il risque de
prendre une tournure assez différente.
Peu aprés leur retour, 'ambassadeur du
Nouvel Empire présente aux Oligarques
une « proposition d’alliance ». L'opinion
publique est tiede... Au milieu des dé-
bats, le planétoide rase une nouvelle pla-
néte. A ce slade, les P} comprendront
sans doute qui est le véritable ennemi...
Quelaques jours plus tard, ils seront contac-
tés par un N'renjjj’T qui réitére la propo-
silion de 'amiral. §'ils refusent, les Frethrr
sont tout 3 fait capables de rentrer chez
eux et de laisser les Humains se débrouil -
ler. Aprés tout, ils sonl tout a fait en me-
sure de repousser loute attaque, méme
venant du Nouvel Empire,

Et maintenant ?

Les PJ se retrouvent seuls mailres a bord
du Gomul, un pelit cargo légerement
armé, immatriculé dans les Libres Sys-
12mes Unifiés (I'un des Frats de la Marche,
réputé pour son mode de gouvernement
anarchique).

Les quartiers d’habitation sont jusle as-
sez grands pour les P) et leurs surveillants
frethrr. Les ordinateurs de bord sont pous-
sifs et s’expriment dans le patois de ga-
lactique propre aux L.S.U. (si vous vous

SIMULACRES

Les Frethrr

Les soldats sont des PMJ

moyens, avec des talents
en Armes a distance (laser)

et

en Armes de contact

(épée de cérémonie
tres ornée, dommages
PV/PS [FIIAD.

®
fai

Le technicien est un PMJ
ble, avec pour talent

Utilisation de senseurs.

L'amiral est un PMJ

exceptionnel,

avec les mémes talents
en arme que les soldats,
plus Telepathie

{lui colite 2PS lorsqu'il
I'utilise sur les Humains).
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Le Gomul

C'est un cylindre de 200m
de long et 50 de section.
Vitesse 2 (2) [C], coque

de 30 PCF, 2 canons laser F.

Soldat
du Nouvel Empire

PMJ moyen;

avec des talents

en Armes a distance
(laser et etourdisseur).

Les mines

a antimatiere

du planetoide

|l s’agit de spheres d'1m
de diameétre, :

avec un detonateur

au contact.

Pommages |, si vous avez
envie de vous embéter
avec les chiffres...
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en sentez capable, prenez n’importe quel
accent idiot).

Il'y 2 loutefois une amélioration sensible
par rapporl au « Gomul» originel : les
senseurs. lls sont entierement de fabrica-
tion frethrr, et sont infiniment plus sen-
sibles que les modeles humains.

Cinq Frethrr sont restés a bord. Il s’agit de
quatre soldats gris et d’un technicien 3
la fourrure marron. lls se bornent a aider
les P) a utiliser les senseurs, et a (aire pé-
riodiquement des rapports a ['amiral sur
un canal de transmission particulier (soit
dit en passant : ils montent une garde vi-
gilante avlour des radios. Ils ne tiennent
pas a ce que les PJ envoient un 5OS). s
restent 3 I'écant pour deux raisons. Pri-
mo, parce que dans leur culture, la ven-
geance est un droit sacré, et qu'ils em-
piéteraient sur la vendetta des personnages
en donnant aulre chose que des conseils.
Etsecundo, pour que les P) aient quelque
chose 3 faire...

La marche & suivre est assez simple. Il
suffit de voler d’un secteur galactique 2
I"autre, et d’examiner les systémes qui s’y
trouvent 3 la recherche d’une planele
supplémentaire. La premiére lecture en
déteciera wois, d’environ cing mille ki-
lometres de diameétre chacune. Mais le
technicien frethrr refusera d’en tenir
compte («non ce n’est pas celle-13. Ca,
c’est a nous »).

A la cinquigéme tentative, ils auront par-
couru Vessentiel des Marches... et tou-
jours rien trouvé, A part ce qui semble
étre une ceinture d’asléroides, ou peut-étre
une importante flotte de guerre, aux alen-
tours de {a troisiéme planéte du systeme
Bryarch. Dans la mesure ot c’esl leur
seule piste, ils finiront bien par se décider
a y faire un tour.

Bryarch

Apres quatre jours d’hyperespace, le Gomul
se remalérialise aux abords de Bryarch-V,
une grosse boule de rocher glacee. |l est
trop petit et trop loin pour é&tre repéré,
lant qu’il fait preuve d'un minimum de
discrétion.

A cette distance, les senseurs n'ont aucun
probleme pour identifier ce qu’ils voient :
dix croiseurs du Nouve! Empire, accom-
pagnés d'une nuée de vaisseaux de guer-
re plus petits, plus des douzaines d’appa-
reils de soutien. Bref, une véritable amada !
Il'y a également un écho ténu en espace
profond, 3 quelgues millions de kiloma-
res de la. La flotte émet occasionnelle-
ment dans cette direction. Bien entendu,
les messages sont codés. Les P) penseront
sans doule que cela vaut le coup d'aller
jeier un coup d'ceil par ...

Le planétoide les y atiend, 3 deux heures
de voyage en espace normal. Il est bien
rouge, et mesure environ quatre mille ki-
lomewes de diameire. Mais curieusement,
les senseurs lui attribuent une masse to-
tale d’environ mille tonnes (moins que le
Gomut!). Un examen plus approfondi ré&-
vélera que ce n’est qu’un décor! Rien de

plus qu’une armature couverte d'une fine
« peau » métallique, avec une demi-dou-
zaine de gros moteurs hyperluminiques
etun « noyau » qui doit abriter le centre de
conudle. Les P) n'auront sans doute pas be-
soin qu’on leur souffle que la destruction
de Narsivriya est I'ceovre de la flotte.

Ex maintenant, que von-ils faire ?

® Appeler les Frethrr au secours. A prio-
¢i, 'amiral est réticent. Forces dispropor-
tionnées ou pas, ¢’est une affaire humaine
et il ne tient pas  intervenir. Evidemment,
si les P font des prodiges en psychologie,
il enverra peut-8ire 'une de ses unités, qui
liquidera |z flotte du Nouvel Empire pen-
dant que les P} s'occupent du planétoide.

® Appeler les troupes de I'Oligarchie.
Le plus mauvais choix possible. D’abord
parce que les fréquences de communica-
tion de }'armée vassiriyenne sont connues
des Impériaux, qui les surveillent (s'ils
font cette sottise, les P) vonl se retrouver
traqués dans tout le systeme). Et ensuite
parce que la flotle de Vassiriya est comple-
tement surclassée. Méme en additionnant
tous les Etats de la Marche, on arrive en-
core 3 un rapport de forces de 2/1 en fa-
veur des Impériaux. Si ces derniers n’ont
pas conquis la région par la force depuis
longlemps, ¢’est surtout parce qu'ils es-
pérent s'en emparer sans diminuer son
potentiel économique et militaire.

® Se charger du probléme eux-mémes.
Déuuire le planétoide semble facile, mais
n’auvrait aucun intérér. En revanche, s'en
emparer et I'amener sur Vassiriya...

A l'attaque!

Si les PJ décident de passer 3 action, le
\echnicien et les soldats frethrr deman-
dent a étre évacués au préalable. Ils mon-
tent 3 bord de la capsule de survie, et
s'éjectent. Ms assisleronl A la bataille de-
puis Bryarch-VI, oli une expédition de
secours frethrr les récupérera. lls emme-
nent leurs senseurs avec eux, bien en-
tendu.

Pour une fois, la 1actique la plus directe
est aussi la plus logique : on fonce sur le
planéloide, on pénétre dedans, on s'em-
pare du centre de contrdle et on rentre.
(l'y a juste deux petits impondérables, un
a I'extérieur et I'autre a l'intérieur...

® A la seconde oti le Gomu! se dévoile-
1a, un croiseur impérial commencera a se
diriger vers le planétoide. Les ordres sont
de le détruire plutdt que de le laisser tom-
ber aux mains de Vennemi. Mais le croi-
seur ne sera a portée de tir que dans une
petite demi-heure... Les Pl ont tout le
temps de metire leur plan a exécution. |l
devrait méme leur resler un petit moment
pour musarder, disons ¢inq ou six secon-
des... Bien entendu, si les Frethrr ou la
flotte vassiriyenne sont intervenus, les PJ
gagnent du temps (pour &tre plus précis :
dites-leur qu’ils gagnent du temps el qu'ils

n’y seraient jamais arrivés s'ils n‘avaient
pas eu la bonne idée d’appeler 2 I'aide.
En pratique, le timing reste aussi serré).

@ Plus préoccupant : I"espace qui s'étend
entre (a «peau» du planétoide et son
noyau est miné. Les PJ vont devoir slalo-
mer enire des centaines de minuscules
bombes 3 antimatiére, trop petites pour
&tre détectées par leurs senseurs (tasts de
Perception+Instincts+Mécanique -2, avec
un éventuel talent de Pilotage). L'autopi-
lole du Gomuf est compltement dépas-
sé el se déconnecte de [ui-méme. Si les P)
tentent de se frayer un passage au laser,
lancez 1d6. Sur 1, la mine explose... et
fait sauter sa voisine qui elle-méme risque
(sur 1-2) de faire sauter 1d6 de ses voi-
sines. Au-dela, I’ampleur exacle de la ré-
action en chaine est laissée 3 volre ap-
précialion. Ne vous souciez pas trop de
dégats, ni méme du résultat des jets de
dés. Enfoncez une partie de la coque du
cargo, dépressurisez la cabine, obligez
les P) a enfiler leur scaphandre en moins
de trente secondes, détruisez loutes les su-
perstructures et une partie des moteurs...
Ils arrivent au novau a bord d'une épave
calcinée, qui ne volera jamais plus, mais
ils y parviennent.

Il ne reste plus qu'a découper la coque au
laser et A entrer. Le noyau est une sphé-
re de 1rois cenls metres de diamewe. L'in-
térieur est spartiate, A base de coursives
métalliques et de portes blindées. L'es-
senliel de Vespace est occupé par les ordi-
nateurs qui programment les hyper-sauts.
A {'intérieur, les transports sont assurés
par de petits véhicules 2 répulsion ma-
gnétigue, dont la mémoire contient le
plan complet des coursives (jet d’Action+
Espril+Mécanique pour le récupérer, plus
quelques minutes de bricolage). En re-
vanche, monter 2 bord est une mauvaise
idée : ils peuvent élre contrélés & distan-
ce par les pilotes du planétoide. Les P)
se retrouveront déposés directement au
bloc de gélention. ..

Le poste de contrdle se trouve au centre
de la sphére, mais des PJ inventifs évite-
ront de s’y rendre. Aprés tout, la magie de
I"électronique aidant, ils peuvent tout aus-
si bien reprogrammer les ordinaleurs de-
puis I'une des salles de maintenance ! Ce
serait plus facile dans la salle de contrd-
le (tests Action+Esprit+Mécanique -2 au
lieu de -4), mais pour y pénétrer, il faudrait
liquider les soldats impériaux qui la sur-
veillent (comptez-en un par P, moins si
vous avez I'impression qu’ils ne sont pas
de taille).

Parmi les objectifs possibles figure éga-
lement I'armurerie, ol ils trouveront de
quoi s’équiper avant de passer aux choses
sérieuses (lasers, grenades, armuores... et
uniformes impériaux, qui pourraient, a
conlusion aidant, leur étre bien utiles).
Le final devrait ressembler a ceci : les PJ,
reranchés dans la salle de contrdle, aché-
vent la programmation du saut pour Vas-
siriya, tandis que les saldats impériaux
découpent la porte au laser el que le croi-
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Moteurs

Noyau

seur s’approche de sa position de Lir. {Vous
pouvez toujours compliquer les choses,
par exemple en mentionnant que le pla-
néoide ne pourra pas rester longtemps
dans le puits gravitique de Vassiriya, qu‘il
est beaucoup trop fragile pour séjourner
plus d’une heure ou deux a proximilé
d'une plangte.) lls appuient sur le bouton
rouge un instant avant que le croiseur ne
les désintegre... et maintenant?

Le trajet en hyperespace va prendre un
peu plus de deux heures, qu'i) va bien
falloir occuper. Tant que le planéloide
n’est pas de retour en espace normal, il est
impossible d'utiliser la radio, et donc de
prévenir 12 flotte de I'Oligarchie et de de-
mander un comilé d’accueil.

Les PJ peuvent en revanche utiliser le
sysleme de communication intérieur pour
sommer les cinquante soldats impériaux
restanl a bord de se rendre. s y arrive-
ronl peut-étre, s'ils sont trés convain-
cants... Mais il est beaucoup plus pro-
bable qu’ils passeront leur trajet a fuir
de coursive en coursive, avec les Impé-
riaux aux trousses. Bien entendu, s'ils
quittent la salle de controle, ils ont inté-

rét 3 saboter les appareils d’astrogation. .

Sans quoi les Impériaux programmeront
un second saut qui Jes rameénera a leur
point de départ...

Si loul se passe bien, le planétoide se re-
matérialise juste au-dessus de Vassiriya, dé-
clenchant au passage la plus gigantesque
panique de I'histoire de I'Oligarchie. Le
Nervakian et quelques autres croiseurs se
placent sur une trajectoire d'interception.
Si les P) ne leur expliquent pas rapide-
ment qui ils sont, ils ouvriront le feu...

Conclusion

Le scénario se termine par I'arrivée d’'un
groupe de marines venant exlraire les Py du
planétoide. Pour une fois, les journalistes
ne les attendent pas a leur retour au sol. Les
personnages doivent raconter leur histoi-

Hyper-spatiaux

re a une bande d’oificiers de plus en plus
galonnés, puis a une quantité d’Oligarques
effarés. Les poliliques prennent la déci-
sion de ne rien cacher au public, et le soir
méme, les P| doivent donner une nouvel-
le conférence de presse, qui sera diffusée
en direct dans toutes les Marches.

Conséquences

@ Sur un plan bétement personnel, pour
commencer. Les personnages sont des
héros, et I'Oligarchie sait se monirer gé-
néreuse. Re-médailles, re-récompenses,
mais assorties cette fois d'une offre d’em-
ploi discrete, dans les services secrets.
Par ailleurs, si I'Oligarchie survil, les PJ
pourronl savourer tous les avanlages et les
inconvénients de la célébrité : depuis des
propositions faramineuses des cinéastes,
éditeurs et autres publicitaires désireux
de récupérer quelques miettes de leur
gloire, jusqu’a des menaces de mort ve-
nues d’un peu partout (et qui ne sont pas
toutes émises par des cinglés).

® Politiquement parlant, une crise majeu-
re s’ouvre avec le Nouvel Empire. L’am-
bassadeur sera expulsé sans aulre forme
de proces (en supposanl qu’il ne soit pas
tout simplement lynché ). Bien entendu,
les autorités impériales nient tout en bloc,
mais I’Oligarchie a des preuves. Elle a
méme une preuve de quatre mille kilo-
melres de diamétre ! Sans oublier les pri-
sonniers, plus les mémoires des ordina-
teurs du planétoide, plus le témoignage
des P)...

A vous de déterminer quelles seront les
conséquences a long terme. L'Empire ra-
valera peut-&tre son humiliation et ira
passer sa mauvaise humeur sur un autre
secteur des Marches, a quelques années-
Jumiére des PJ. Mais il esi toul a fait pos-
sible qu'if soit assez mauvais perdant pour
déclencher le plan B, 2 savoir V'invasion
militaire de la Marche, Cela pourrait don-
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ner lieu a une longue campagne milita-
ro-diplomatique. )l est clair que Vassiriya
n‘a pas la moindre chance sur un champ
de bataille conventionnel. En revanche,
I'espace se préte admirablement a la gué-
rilla (comme I'illustrent admirablement
trois films se déroulant il y a bien long-
temps, dans une galaxie loinlaine). Et
contrairement a |'univers de Star Wars,
les Marches sonl pleines de systemes in-
dépendants, humains et non-humains.
S'ils s'unissaient, ils pourraient sans dou-
te résister efficacement...

Quoi qu'il en soit, méme si 'Empire ne
passe pas 2 I'action tout de suite, ce n’est
que partie remise. Les slratéges de Capi-
tale ont décidé que la Marche de Vassi-
riya devait &tre annexée a I'Empire, etils
reviendront a la charge, tot ou tard...

® Reste une inconnue : les Frethrr. Jus-
qu’ici, ils se sont contentés de laisser les
Humains s’entre-déchirer, mais qui sait ?
Leur structure dirigeante esl peut-élre en
train d’8voluer vers une politique d’ou-
verture limitée. Dans ce cas, les PJ omt
une carriere toute trouvée : ambassadeurs
sur QXD-3345/K. Leur séjour n’a pas be-
soin d'étre plaisant, d’ailleurs. La planate
est peuplée d'Hommes-Chats xénophobes,
qui considérent Jes humains comme des
créatures répugnantes et qui hésitent 3
les exterminer, simplement pour des rai-
sons esthétiques.

Cela dit, les Frethrr pourraient se retrou-
ver obligés de protéger Vassiriya, sim-
plement pour éviter que le Nouvel Empire
ne se rapproche trop d’eux. En fait, un
«traité de défense muluelle » entre I'Oli-
garchie et le clan Rrrorrrarch, qui occo-
pe QXD, serait une excellente chose pour
les uns comme pour les autres. Aux P
de le négocier au mieux (en tenant comp-
te de Vinévitable tentative de I’'Empire
pour saboter les discussions, et des réac-
tions négatives des fanatiques des deux

camps). 25
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JULIETTE DOIVENT

EN ENFER...

Les espions, les soldats
de '« ombre » comme

on les appelle parfois,
s'affrontent chaque jour
sans gu’aucun de nous
n’en sache rien. Pourtant,
n’'importe qui peut se
retrouver au centre d’'une
affaire d’espionnage,

il suffit pour cela d’étre
au mauvais endroit,

au mauvais moment...

1 Vous étes un jeune homme de vingt
ans monté A Paris pour ses éwudes. Avec
votre petite amie Sophie, vous habitez
un appartement dans le Vie arrondisse-
ment. Vous &tes un lanatique de jeux sur
ordinateur. A l'occasion, vous en faites
des critiques dans le magazine o tra-
vaille I'un de vos amis : Hubert.

» Sophie 31 » Hubert 60 » Etudes 32
» Appart. 102

2 «ll est tres important. 1 est primordial
que je le récupere. L'avez-vous ? » Avez-
vous encore ce CD de malheur ? Et quand
bien méme, le lui donneriez-vous ?

» Qui 81 » Non 48

3 En un éclair vos doigts se referment
sur la crosse, vous brandissez I'arme et
sans réfléchir vous appuyez sur la gachet-
1e. Le bruit vous assourdit, le recul vous
fail vaciller et I'homme s’écroule sans un
cri... Vous venez de sauver volre vie, mais
au prix d’une autre. Si cela peut vous
consoler dites-vous que vous n'aviez pas
le choix... Vous le fouillez malgré vos
mains qui tremblent et la peur qui vous
noue encore I'esiomac et vous donne fa
nausée. A voire grande surprise il n'a au-
cun papier sur lui. Rien qui puisse I'iden-
tifier... Si vous étiez dans un film d’es-
pionnage, cet homme serait |’archétype
d’un espion. Vous souriez a cetle pen-
sée, mais vous souriez jaune, Ce n’est
pas un film, ¢’est la réalité. ..

» Couloir 113

4 Ne soyez pas si pressé... Retournez
d’00 vous venez.

5 1ls vous le prennent et, toujours poli-
ment, vous demande si vous voulez les ai-
der... Le voulez-vous?

» Oui 77 » Non 50

6 Comme une fleche vous foncez vers a
cuisine que vous maversez en quelques se-
condes pour sortir par I’enteée de service.
Vos poursuivants, quant a eux, sont blo-
qués par le personnel de |a calétéria et ne

peuvent vous suivre. Vous profitez de
celte chance pour les semer définitive-
ment... De volre cacheite, un hall d'im-
meuble, vous apercevez vos ravisseurs
remonter en voiture et $’engager sur une
pelite route de montagne semée de cha-
Jets isolés. Peu avant la créte, la voiture
se gare prés d’un de ces chalels. La chan-
ce serait-elle en train de tourner, enfin...
A présent, vous n"avez pas trente-six so-
lutions. Ou vous jouez au héros de feville-
lon américain ou vous appelez les flics.
» Héros 83 P Flics 28

7 1ls semblent décus de ne pas la trouver
en volre possession. Toujours poliment, ils
vous demandent si vous voulez les ai-
der... Le voulez-vous?

» Oui 77 » Non 50

8 La voilure démarre sur les chapeaux de
roue et file ainsi durant des heures. Le
véhicule s’arréte de nouveau. Vous cli-
gnez des yeux quand ils ouvrent le coffre.
Vous frissonnez en marchant a travers la
forél de pins enneigée. Vous les suppliez
alors qu’ils vous font meltre a genoux...
Personne ne vous explique pourquoi vous
allez mousrir. Ce n’est pas un fames Bond,
c’est le monde réel... La derniere im-
pression que vous ressentez est le conlact
glacial d’un canon sur volre nuque. Vous
n’entendez méme pas la détonation. Volre
corps sans vie s’affale dans la neige. Si
cela peut vous consoler, Sophie est sans
doute déja l3-haut a vous altendre. .. FIN

9 vVous vous placez au milieu de la rou-
te pour forcer le car a vous prendre. Le
chauffeur grommelle et vous lui servez
un baratin bien ficelé pour le calmer.
Alors que les portes se referment vous
voyez la silhouette de vos poursuivants se
profiler entre les arbres... Vous trouvez
une place assise au fond du car.

> 89

10 Vous avancez a tatons dans une demi-
pénombre quand vous entendez un &
ger bruit derriere vous. Vous avez a pei-
ne le temps de prendre peur que vous
vous écroulez, assommé net...

> 41

11 Vous avez beau téléphoner ou vous
déplacer, elle ne serble jamais étre chez
elle! Dépité, vous décidez pour vous
consoler de vous lancer a corps perdu dans
une grande partie d'un « shoot them up »...
Revenez d’ol vous venez.

12 Le bois craque avec un bruit d’enfer !
Le tiroir renferme un livre, quelques pa-
piers et un pistolet auiomatique de gros
calibre... Le livre est un recueil de mor-
ceaux choisis : Voltaire, Comneille, Racine,

etc. Il a é16 édité avant-guerre par une
maison mainlenant disparue, Les papiers
sont des fax sans indication d’origine,
seulement des phrases laconiques et des
dates. Vous les classez par ordre chro-
nologique et lisez : « Icare vole trop haul,
Cassandre avait raison» « Le soleil doit
briler les ailes d’lcare» A la date du
cocktail vous lisez : « Hélene vient cher-
cher Paris» « La peau ¢'Hélene ne sup-
porte plus le soleil » Et deux jours plus
tard, c’est-a-dire aujourd’hui : « Candi-
de a rencontré Cerbere. Roméo et Juliet-
te doivent s’aimer en enfer. » Vous crai-
gnez de comprendre...

> 132

13 Vous avez son adresse, avoir son nu-
méro de téléphone est un jeu d’enfant...
Si vous voulez lui parler, ajoutez 7 au
numéro de sa rue, sinon revenez d’ol
vous venez.

14 High score 3 nous deux ! D’essai en
essai, vous remarquez un fait éirange :
les éléments tombent 1oujours dans le
méme ordre, Cest d’autant plus trou-
blant que ce n’étail pas le cas lors du
cocktail... Perplexe, vous faites une pau-
se. C’est le moment que choisit Sophie
pour renirer, passablement énervée, d'une
dure journée de travail. En vous décou-
vrant une nouvelle fois en pleine extase
avec sa rivale, elle éclate et vous fait une
scene.,.

> 85

15 La piece est somptueuse : moquetie
de haute laine, lithographies, télex, siéges
en cuir, fauteuil « executive », immense
bureau en merisier. Aucun papier ne traj-
ne, toul est propre ét net. Le tiroir du bu-
reau est fermé a clef. Allez-vous le forcer?
» Forcer 12 » Couloir 113

16 Vous rebroussez chemin sans encom-
bres. Qu‘allez-vous faire & présent : es-
sayer out de méme malgré les risques ou
appeler les flics ?

P Essayer 64 » Flics 131

17 «Mieux vaut pour vous ne pas sa-
voir... » lache Anne, laconique. Huber,
quant 2 lui, vous explique ce qui lui est
arrive. Il s’était rendu a Ticora Tech pour
avoir des explications sur le CD. A peine
avait-il commencé a en parler qu'il s’est
retrouvé avec un flingue sous le nez. Une
minute aprés il était assommé,  son ré-
veil il se trouvait dans ceite piece. Ce CD
est I3 clef du mystere et Anne semble en
savoir long, mais elle ne veut visiblement
pas vous en dire plus. Vos menaces ou vos
supplications n’y changent rien... Vous
changez alors de conversation.

» Sophie 46 » Le CD 2
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Comment jouer?

Ce récit est interactif.

A la fin de chaque
paragraphe, reportez-vous
directement a celui dont
le numero est indiqueé.
Yous aurez parfois
plusieurs choix,

dans ce cas

a vous de décider

ce que vous faites.

Allez alors au paragraphe
qui correspond

a votre choix.

Il y a plusieurs fins
possibles, des bonnes
et des moins bonnes,

et Yous pouvez revenir

a un choix important
pour explorer

une autre direction.
Commencez au paragraphe
n°1.
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18 Un mois passe, la DST vous a assurée
qu’elle metirait tout en ceuvre pour re-
trouver Sophie. Anne est retournée dans
son pays. Vous soignez avec amour le bon-
sai de volre amie lorsque I'on sonne 2
votre porte... Aimez-vous les happy ends ?
» Oui 84 » Non 90

19 Le rideau de fer n'a pas été baissé
totalement. Vous arrivez a vous glisser en
dessous en rampant dans des flaques d’eav
sale constellée d’essence.

> 92

20 En debut de soiree, vous allez voir
Hubert. Vous lui lancez vos 12387 poinis
au visage (souvenez-vous de ce nombre)
et lui faites part de votre opinion sur le jeu.
Vous insistez sur le fait étrange que les élé-
ments tombent toujours dans le méme
ordre. Hubert, intrigué, vous prend le CD
et décide d’appeler lui-méme Ticora Tech
d ce sujel...

> 99

21 Fermée ! Il faut trouver autre chose...
P Cuisine 105 » Balcon 88

22 Vous courez, le directeur toujours
sur vos talons. Devant vous, une voiture
se met en travers de la rue, un point rou-
ge apparail sur votre jambe et aussitdt
une violente douleur vous fait chuter. Une
balle vient de vous perforer le mollet... Le
directeur, un pistolet a la main, s’approche
de vous et vous assomme alors que la
voiture arrive a toule vitesse. ..

> 33

23 vVous la raversez 3 pas feutrés pour at-
leindre la pidce principale du rez-de-chaus-
sée. Vous hésitez sur le seuil. Un garde
sommeille sur le divan, un pistolet-mitrail-
leur sur le ventre. Vous devez prendre une
décision rapide. Allez-vous essayer de
prendre I'arme ou plus prudemment re-
brousser chemin?

» Arme 64 P Rebrousser chemin 16

24 vous détournez votre regard quand
I"acier du sécateur mord cruellement dans
le plastique sans défense du CD... Vous
cherchez une lueur de pitié dans les yeux
de Sophie, mais elle reste inflexible. Le CD
éclate en méme temps que volre coeur.
«10327 points ! » lachez-vous désespé-
ré... Souvenez-vous de ce nombre.

» 51

25 Aane ou Sophie ? Sophie ou Anne?
Anne el Sophie?

» Anne 13 P Sophie 72 P Les deux 65
P Assez pensé! 136

26 Cette société vous est totalement in-
connue. Sans doute vient-elle tout juste
d’élre créde. C'est dailleurs monnaie cou-
rante dans ce milieu...

» Hétesse 75 P Jeu 35

27 Bloody Hell! Les morceaux déchi-
quetés du CD de Ticora Tech sonl enco-

re dans la corbeille a papier... Méme
avec un bon tube de colle, il n'y a rien 3
faire... A présent, allez-vous obéir aux
ravisseurs, fureter du coté de Ticora Tech
ou appeler la Police ?

» Obéir 43 » Police 100 » Ticora 91

28 Ces gens sont de dangereux criminels,
vous n'étes pas de taille a vous mesurer
a eux. Résolument, vous allez a la plus
proche cabine téléphonique... Alors que
vous composez le numéro, un homme
en complel veston sombre s'approche de
vous. Bien peigné, bien rasé, luneties de
soleil, il raccroche du doigt et exhibe sa
carte DST, les services secrets... 1l vous
prie de le suivre et dit pouvair vous four-
nir des explications... Le suivez-vous ou
préférez-vous décliner son invitation {

P Le suivre 131 » Refuser 53

29 C'estle moment d’avoir de la chance !
> 100u 125

30 Vous tentez de trouver un compromis,
mais Sophie n'est pas d'humeur aux tables
rondes et aux négociations. Elle vous si-
gnifie sa réponse en ramassant ses affaires
elen claquant la porte de I'appartement...
Vous voila seul avec volre ordinateur ron-
ronnant de plaisir. .. Il est encore lemps de
changer davis, allez-vous le faire?

» Non 44 » Oui 123

31 Brune, les yeux noiselte, fan de body
building et de bonsai, elle accapare la
majeure partie de vos loisirs. Beaucoup
\rop a votre avis... Mais vous étes fou
d’elle et vous lui pardonnez tout, méme
quand elle se venge cruellement de sa ri-
vale, la machine, en découpant les dis-
quettes et les CD av sécateur ou en les je-
tant dans le vide-ordures...

> Hubert 60 » Ftudes 32 B Appart.
102

32 Vous biichez depuis une année déja
sur une these palpitante : « L’étude com-
parée des agricultures protoétrusque et
néobabylonienne el ses iroublantes res-
semblances avec les techniques sovkho-
siennes dans les démocraties populaires ».
Que vous dire de plus...

» Sophie 31 » Huberl 60 » Appart. 102

33 Lorsque vous vous réveillez vous étes
dans un coffre de voilure, balloté de droi-
le et de gauche. Vous grelottez de froid et
votre jambe vous fail horriblement soul-
frir. Combien de temps s’esl-il écoulé de-
puis volre capture? Vous ne sauriez le
dire.... Allez-vous essayer d’ouvrir le coffre
ou préférez-vous aitendre?...

» Quvrir 109 P Attendre 127

34 'homme vous poursui aussitot alors
que Sophie est jetée sans ménagement
dans la voilure. « Dans quoi suis-je tom-
bé?» pensez-vous 1andis que la voilure
vous prend en chasse... C'est alors quun
point lumineux rouge apparait sur la poi-
trine de votre poursuivanl qui, I'instant

d’apres, s’écroule touché en plein caeur
par une balle. Pourtant vous n’avez en-
tendu aucune détonation... Son ceuvre
de mort accomplie, le viseur laser se di-
rige vers vous. Le choix est simple : fuir ou
se rendre...

» Fuir 68 P Se rendre 62

35 A premiere vue, rien de fabuleux.
Les « graphismes » sont superbes, |'«er-
gonomie » est sans reproche, la « jouabi-
lité » et la « durée de vie » sont trés bonnes,
mais en définitive il ne s'agit que d'un
nouveau clone, relooké multimédia et
réalité virtuelle, d'un jeu russe d'empile-
ment tres connu dont curieusement le
nom vous échappe. Par rapport a l'origi-
nal, les éléments descendent plus vite,
sur plusieurs plans successifs el leur for-
me est plus torlurée, ce qui augmente
énormément {a difficulté de jeu. Malgré
tout, vous arrivez a inscrire votre nom en
haut du tableau el vous avez droit 2 des
applaudissements... De nombreuses pho-
tos de vous, le champion d’un jour, sont
prises. Vous voila le centre d’intérét du
cocklail. Qu'allez-vous faire A présent :
vous renseigner plus avant ou tout simple-
ment attendre la fin ?

» Ticora 26 P Hotesse 75 » Fin 49

36 Fermée ! Il faut trouver autre chose....
P Cuisine 76 » Balcon 137

37 ’arme crache une rafale qui labou-
re le parquet devant le garde, qui fait un
bond en arrigre. )l vous prend 2 présent
au sérieux. Le seul bruit a été celui des
échardes volant a travers {a piece. Celte
arme est équipée d’un silencieux. Heu-
reusement pour vous car sinon toute a
maisonnée aurait été réveillée... Uhom-
me reste muet comme une tombe. .. Vous
n’en tirerez rien, c’est sar! Tout ce que
vous pouvez faire est de I'utiliser comme
bouclier humain pour visiter I’étage. Peut-
étre allez-vous lrouver ce que vous cher-
chez : voure amie et des réponses. ..

> 107

38 La voiture s'arréte enlin, le moteur est
coupé. Des bribes de conversation vous
parviennent. Vous devinez qu‘ils sont en
wrain de faire le plein 4 une slation-servi-
ce. Allez-vous appeler A I'aide ou rester
muet de peur des représailles.

» Appeler 66 » Muet 122

39 Sophie vous reviendra sans que vous
ayez 2 lever le petit doigt. Vous en étes
persuadé. Elle ne peut pas se passer de
vous... Enfin, I'espoir fait vivre...

» 55

40 Un homme d’une cinquantaine d’an-
nées apparait dans 'encadrement de la
porie. Son regard est dur, sans aucune
surprise. Vous étes comme paralysé. Le
bruil caraciéristique d'un couteau a cran
d’arrét vous fait revenir a la réalité. Allez-
vous essayer de fuir ou saisir le pistolet ?
» Fuir 52 B> Saisir 3



41 Lorsque vous vous réveillez, vous étes
dans un coffre de voiture, ballotié de droi-
le el de gauche. Vous greloitez de froid.
Combien de temps s’est-il écoulé depuis
votre caplure ¢ Vous ne saurtez le dire...
Allez-vous essayer d'ouvrir le coffre ou
préférez-vous attendre les événements ?...
» Ouvrir 63 » Atiendre 127

&9 La peur vous donne des ailes. Vous
enlendez dans votre dos Ia voilure démar-
rer en trombe et ses pneus crisser. Le point
rouge est toujours apres vous. Une vilre
dégringole, un pneu éclale et vous tour-
nez enfin le coin de la rue. Vivant... Ne
sachant que faire, vous errez jusqu’au
petit matin,..

» 103

43 A minuit, vous attendez devant la ca-
bine dans une rue déserte. La sonnerie re-
1entit soudain, vous entrez et décrochez.
Personne ne répond, mais les phares d'une
voiture garée non loin de (3 s’allument...
Deux hommes genre armoire 3 glace en
descendenL L'un d’eux tient fermement
Sophie terrorisée. Quant a 'autre il vient
vers vous. Vous apercevez une légére bos-
se sous son aisselle. Allez-vous prendre vos
Jambes & votre cou ou [‘attendre ?

» fuir 34 » Attendre 120

44 vous courez dans I'escalier pour la
rattraper et vous faire pardonner. Eile de-
vail avoir prévu votre réaction car elle
vous atiend sur le palier du deuxieme
étage. Sire d’elle, elle exige un gage
d’amour véritable et vous acceplez son
diktat, wop heureux de la garder.

> 112

45 Vous foncez au vide-ordures. La ben-
ne n’a pas encore é1é vidée. Vous fouillez
durant d'interminables minutes, la peur au
ventre. Enfin vous rouvez le CD. Il a une
odeur peu ragoitante el il est maculé de
graisse, mais c’est bien lui... A présent, al-
lez-vous obdir aux ravisseurs, fureler du
coté de Ticora Tech ou appeler la Police ?
» Obéir 43 P Police 100 » Ticora 91

46 «Elle est entre nos mains. En sécuri-
té. » vous apprend Anne d’une voix lerme.
Vous restez un moment prosicé, incrédu-
le, ne sachant que faire. Anne en profite
pour poser ses conditions : « Donnez-moi
le CD et je vous promets que vous la re-
verrez... vivante. » Avez-vous encore ce
CD de malheur? £t quand bien méme,
le lui donneriez-vous?

» Oui 81 > Non 48

47 Hubert vous prie d'aller a sa place a
un cocktail de presse donné par la so-
ciété Ticora Tech a V'occasion de la sor-
lie de leur premier jeu informalique. Vous
acceptez, rop heureux de laisser tomber
pour un temps I'étude de vos bouquins
poussiéreux.., La présentation a lieu dans
le grand hall des locaux de la société.
Une vingtaine de personnes, verre en
main, §’agglutinent autour de machines de

jeu. Une charmanie holesse en minirobe
vous accueille, vous remet un badge au
nom de votre ami el vous conduil a un or-
dinateur libre afin de vous faire découvrir
le jeu. A quoi allez-vous vous intéresser
en premier ?

P Ticora 26 P Hotesse 75 P Jeu 35

48 Son visage se durcit soudain et elle
vous regarde droil dans les yeux en bra-
quant le canon de |'arme vers Hubert et
vous : «Je suis désolée... Je n'ai pas le
choix... » C'est sans doute étrange, mais
en ce moment, 2 quelgues secondes de
{a mort, vos pensées sont accaparées par :
P Un jeu informatique 59 P Votre montre
101 » Une carte de téléphone 118

49 La réception s’achéve. Chaque par-
ticipant repant avec un exemplaire du jeu
sur CD-R et un dossier de presse com-
plet. Uhétesse vous remet le volre avec un
grand sourire. Vous étes sOr de pouvoir
améliorer volre score et vous rentrez aus-
silol chez vous pour passer a l'acte. ..

> 14

50 1ls emploient alors un argument mas-
sue : « C’est volre seule chance de revoir
volre amie vivante... »
» Oui 77 » Non 93

51 Enfin satisfaite, Sophie fait de son
mieux pour vous consoler. Vous essayez
de dégager le cOé positif de tout cela.
Votre note d’électricité sera moins lourde
a présent. Justement, elle vous demande
d’éleindre la lumiere...

» 71

52 ’homme bloque }a seule issue. Vous
avez laissé passer votre chance. En un
éclair, il est sur vous el sa lame plonge
dans voire ilanc, exactement (2 od il faut
frapper pour alieindre le cceur a coup
sQr... Désolé, mais vous étes mort ! N’éait-
il pas écrit que Roméo et Juliene devaient
s'aimer en enfer... FIN

53 Comme vous reculez prudemment, il
écarte sa veste découvrant un automa-
tique de gros calibre... Le suivez-vous fi-
nalement ou tentez-vous de fuir?

» Suivre 131 » Fuir 97

54 Une des deux autres portes de la
mezzanine s'ouvre alors. Vous paniquez,
vos doigts soni aussi glacés que le métal
de I’arme que vous lenez. Anne bondit sur
ses pieds el s’empare du pistolet-mitrail-
leur. « A terre ! » vous crie-t-elle. Elle se
poste 2 la porte et soudain c’est{’enfer. ..
un enfer silencieux et rouge sang...

> 133

55 Anne ou Sophie? Sophie ou Anne?
Anne et Sophie?

» Anne 13 P Sophie 39 P Les deux 94
P Assez pensé! 140

56 Ces gens n’ont aucun sens de I'hu-
mour, mais en revanche ils sont trés po-

lis. Il vous donne du « monsieur » et vous
font comprendre a demi-mot qu’ils font
partie des services secrets. Poliment, mais
fermement, ils réclament le CD... Entrez le
dernier chifire de votre high score.

57 Vous tournez linterrupteur et aussi-
t6t une lumiére vive inonde la piece. De
la piece d’a cbté vous parvient le bruit
caractéristique du levier d’armement d’'une
arme automatique. Pourquoi avez-vous
fait une telle erreur ? Le stress ou I'inexpé-
rience sans doute... Trop tard pour fuir!
Un homme armé d'un pistolet-mitrailleur
vous braque en ricanant de votre bélise.
Cette fois-ci vous avez drait au chloro-
forme...

» 80

58 Le chalet possede deux entrées, la
principale et celle de la cuisine. Il n'a
qu’un seul élage avec un large balcon.
Deux voilures sont garées devant. En tout,
il vous semble que les ravisseurs doivent
étre quatre. La dernigre lumiére vient de
s'éteindre. Maintenant c'est I'heure. La
gorge séche vous avancez... Par o allez-
vous entrer ¢

» Entrée principale 21 ¥ Cuisine 105 P
Balcon 88

59 Personne n’entendit la rafale qui vous
faucha Hubert et vous. Sophie ne tarde-
ra pas & vous rejoindre. N'était-il pas écrit
que Roméo el Julieite devaient s’aimer
en enfer...FIN

60 Rouquin, des taches de rousseur lui
constellant les pommettes, des tessons de
bouteille devant les yeux et le dos voité
par la pratique trop intensive du clavier,
c’esl le diable qui vous écarle des doux
bras de Sophie simplement en faisant mi-
coiter devant vous les derniers hits des
fadas du CD ROM... Hubert travaille dans
un des innombrables magazines de jeux
informatiques. Grace 2 lui votre joystick
ne manque jamais de chair acanon... En
tanl que vieux amis, vous vous étes mu-
luellement rendus de nombreux services
et justement avjourd’huti, il vient vous en
demander un...

> 47

61 Quelgues heures plus tard, vous at-
tengdez A I'arriere d"une voiture en com-
pagnie ¢’Hubert. Vous ressassez les quel-
ques explications que les agents de la
DST vous ont données... La société Ticora
Tech est en fait un nid d’espions travaillant
pour une «puissance étrangere » selon
I'expression consacrée. Une (aupe de
I« autre bord » réussit a infiltrer la socié-
1€ et envoya des rapports réguliers sur 'ac-
livité de Ticora Tech a son nez et a sa bar-
be en les cachant dans un exemplaire de
service de presse de leur jeu. La taupe ar-
riva 3 obtenir la liste des agents de la
« puissance étrangére » en France. Elle les
coda sur un CD-R d’un tout nouveau jeu,
mais se sentant surveillée, elle ne Fen-
voya pas. Elle demanda )'aide d’un agent
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de son réseau, une hdtesse répondanl au
prénom de Anne. Anne devait récupérer
le précieux CD lors d'un cocktail de pres-
se. De lourds soupgons pesaient alors sur
la 1aupe. Se sentant épiée, Anne ne pou-
vait courir le risque de sortir elle-méme
le CD de Ticora Tech. Elle le conia alors
a un des participanls, un anonyme, vous. ..
Anne n’avait pas prévu que vous trouve-
riez le codage (les éléments qui tombaient
toujours dans le méme ordre). Hubert alla
a Ticora Tech et fut enlevé par eux. Le
jour méme, la taupe fut liquidée. Le len-
demain, Anne disparut A son lour, le sur-
lendemain, ¢’étail au 1our de Sophie... A
partir de (3, les deux bords cherchérent 2
récupérer le CD, quitte a s’entre-tuer pour
F'avoir... Mais pourquoi la DST n’a-t-elle
pas agi plus tot si elle élait au courant de
toute I'histoire ? Difficile a dire. L'espion-
nage n'a ni régles ni lois, et les individus
ne sont rien comparé a la sécurité des
Etats... Anne esl en fait une espionne,
une «attachée culturelle » de premier
plan. LUimmunité diplomatique la prote-
ge. Mais qu’est-ce qui protégera Sophie ?
Est-elle seulement encore vivante?

> 18

62 Vous levez les mains bien haut. Le
point rouge vient se placer sur votre front.
La voilure passe en trombe devant vous,
votre regard croise celui paniqué de So-
phie, le visage collé 2 la vitre... Puis vous
restez seul avec le point rouge. D'inter-
minables et angoissantes minutes s'écou-
lent avant qu’un homme masqué ne sor-
te de V'immeuble d’en face pour venir
vous assommer d’un coup de crosse. ..
> 41

63 En vous aidant des outils que contient
le coffre vous arrivez 2 faire sauter la ser-
rure. La voiture pile et vous bondissez
hors du coffre. Dehors tout est enneigé,
vous &tes sur une route de montagne en
lacels. Sans attendre vos ravisseurs, vous
dévalez la pente en zigzaguant entre les
sapins. Les balles sifflent... Vous arrivez
sans encombres au lacel suivanl. Un car
plein de skieurs grimpe poussivement jus-
qu’z la station. Tentez-vous de monter a
bord ou continuez-vous droit devanl vous ?
» Monter a bord ¢ B Droit devant 130

64 A pas de loup, vous approchez du di-
van. Délicatement, en retenant votre souf-
fle, vous vous emparez de I'arme. Le gar-
de est réveillé en sursaut par le bruit sec
du levier d’armement. Bien que vous le
teniez en joue il ne ldve pas les mains.
Vous reculez prudemment. | avance vers
vous : « Tu ne tireras pas petit... » lance-
t-il. Allez-vous faire feu sur ui, sur le par-
quet ou alors baisser les bras?

» Lui 82 P Parquet 37 P Baisser les bras
134

65 Cetle crise lombe bien, finalement !
L’état de grace actuel endorl la méfiance
naturelle de Sophie. De fail, vous avez un
peu de temps pour vous occuper d’An-

ne... Si vous voulez lui parler, ajoutez 7
au numéro de sa rue. Sinon, retournez
d’ol vous venez.

66 Le pompiste entend vos appels. Mal-
heureusement pour (ui. Du coflre, vous
entendez des détonations et le bruit mat
de corps qui s'affalent. Qui sont donc ces
monstres qui tuent aussi facilement ¢ Cet-
1e question restera sans réponse...

> 8

67 Deux jours passenl sans que vous
ayez de nouvelles d’Hubert. Il est coutu-
mier du fait et vous ne vous inquiétez pas
outre-mesure. D’ailleurs, vous avez bien
autre chose 4 penser actuellement...

» 25

68 La peur vous donne des ailes. Le
point rouge esl toujours aprés vous. Une
vitre dégringole, un pneu éclate et vous
tournez enfin le coin de la rue. Vivant...
Ne sachant que faire, vous errez jusqu’au
pelit matin.

> 103

69 Vous allumez votre briquet pour y
voir plus clair et raversez la piece sans en-
combres. Vous voild maintenant au seuil
de la piece principale du rez-de-chaussée.
Pour ce que vous pouvez en voir, elle est
déserte. Un escalier méne au premier éla-
ge... Vous faites un pas dans la piece et réa-
lisez soudain votre erreur. La lumigre vous
a trahie... Un homme armé d’un pistolet-
mitrailleur vous altend, iranguillement
calé dans un favtevil. Cette fois-ci vous
avez droit au chloroforme...

» 80

70 vous étes en sang dans la carcasse do
véhicule. Hubert est mon, les flammes
vous environnent. Vous vous penchez
vers la femme encore en vie pour dé-
couvrir alors qu’il ne s’agit pas de Sophie
mais d'Anne... Une seconde plus tard le
réservoir explose... C’était écrit, Roméo
et [uliette devaient §"aimer en enfer. Vous
avez simplement pris un peu d’avance
sur elle. fuste un peu d’avance... FIN

T1 Cest justement ce moment que Hu-
bert choisit pour vous 1&léphoner. L'es-
prit occupé a toul aulre chose, vous ne lui
accordez que quelques instants. Vous lui
faites part rapidement de votre opinion sur
le jeu et de la fin tragique du CD. Vous in-
sistez sur le fait éirange que les éléments
tombent toujours dans le méme ordre. In-
trigué, Hubent décide d’appeler lui-méme
Ticora Tech a ce propos. Quant a vous,
vous laissez le combiné décroché. ..

» 67

T2Elle prend de plus en plus de travers
d’épouse légitime, mais aprés toul cela ne
vous déplait pas. Peut-&tre méme que...
» 25

73 Comment avez-vous pu penser une
seconde que de telles personnes pou-

vaient renoncer ! Un a un, ils s’installent
a des tables libres, guetiant vos moindres
gestes. Aprés avoir presque réussi a leur
échapper, vous étes de nouveau pris au
piege... Vous déguslez votre café, peut-
étre le dernier, et sortez de votre plein
gré. lls vous entourent el vous poussent
vers la voiture. Cette fois vous avez droil
au chloroforme...

» 80

74 Vous avez le choix entre 'interrupteur
et votre briquet. Que choisissez-vous ?
» Briquet 69 P Interrupteur 57

75 Mignonne, souriante, jeune, elle ré-
pond parfaitement a votre check-list. De
plus elle porte un parfum captivant com-
me vous les aimez. Sophie napprécie-
rait sans doute pas de vous voir parler
avec elle...

» Parler 119 » Jeu 35 P Ticora 26

76 La porte de la cuisine ves pas ver-
rouillée. Vous la poussez prudemment et
entrez dans une pigce plongée dans une
demi-pénombre... Vous la traversez 3 pas
feutrés pour atteindre la piece principa-
le du rez-de-chaussée. Vous hésitez sur le
seuil. Un garde sommeille sur le divan, un
pistolet-mitrailleur sur le venire. Vous de-
vez prendre une décision rapide. Allez-
vous essayer de prendre I'arme ou plus
prudemment rebrousser chemin?

P Arme 64 P Rebrousser chemin 16

77 Vous allez servir d’appat. Un émet-
teur est placé sur vous, il s'agit d’une car-
te de téléphone dont la puce est un émel-
teur portant a des dizaines de kilometres.
« Nous inlerviendrons av moment propi-
ce, n‘ayez crainte, ne tentez rien par vous-
méme. Si vous voulez revoir votre amie,
obéissez-nous. Allez au rendez-vous des
ravisseurs... »

> 43

78 Une voix d’homme dure et séche
vous agresse littéralement : « Nous avons
votre amie, nous voulons le CO de Tico-
ra Tech. Ce soir, minuit, la cabine pu-
bligue en face'du 15 rue Massoudier. Ne
soyez pas en retard et n‘en parlez a per-
sonne. Sinon... » La situalion est claire a
présent, mais |'avez-vous encore ce CD?
Souvenez-vous de volre demier high sco-
re et allez 3 I'enlrée correspondant aux
deux derniers chiffres.

79 Vous ne trouvez que des factures,
des livres de comptes, des bordereaux...
» Couloir 113

B0 Vous &tes 3 demi inconscienl. Des
bras vous installent au volant d’une voi-
ture. Vous apercevez Hubert sanglé dans
une ceinlure de sécurité a coté de vous e,
sur la banquette arridre, un corps éminin
allongé. Vous gémissez son nom alors
que l'on vous arrose copieusement de
whisky. Puis la voilure esl mise en roue
libre et dévale (a route. Vos réflexes ler-



riblement diminués sont insuffisants pour
éviter le plongeon...
» 70

81 Vous lui donnez le précieux CD. Elle
le glisse dans son jeans en vous remer-
ciant, I'air triste, le regard fuyant.

> 48

82 L'arme crache une rafale qui labou-
re la poitrine du garde qui fait un bond en
arridre et s’écroule contre la cheminée.
Tué net... Le seul bruit a &€ celui du corps
tombant A terre. Cette arme est équipée
d'un silencieux. Heureusement pour vous
car sinon loute la maisonnée aurait été ré-
veillée... Reste I’étage a visiter. Peut-étre
allez-vous trouver ce que vous cherchez :
votre amie et des réponses...

> 126

83 Cestla fin de I"aprés-midi, vous étes
tapi entre les sapins, grelotlant de froid,
en attendant la nuit. Quand pensez-vous
passer a I’action ¢ A minuit ou juste avant
'aube?...

» Minuit 58 > Aube 116

84 A peine la porte ouverte, Sophie se
jette dans vos bras. Elle est tellement heu-
reuse de vous retrouver qu'elle ne s’aper-
cevra que le lendemain matin que vous
avez revendu votre ordinateur... FIN

85 «Jen ai assez de ce ménage 3 trois ! »
explose Sophie. Elle se fait menagante et,
en désignant du doigt la machine, elle
pose son ultimatum. « Tu vas devoir choi-
sir une bonne fois pour toutes ! C'est elle
oumoil»

» Elle 30 » Moi 95

86 vous vous glissez sous le rideau de fer
de I'entrepdL Dehors, la nuit est tombée.
Alors que vous étes & moilié sorli, vous
sentez le contact froid d’un canon contre
votre tempe et celui ¢’un bracelel de me-
nottes sur vos poignets. Les flics viennent
de vous serrer. .. Bientdt, vous mijotez en
compagnie de prostituées et de pgivrors
dans la cage d’un commissariat de quar-
Ver, devant des policiers indifférents. L’ heu-
re tourne ! Sophie est-elle encore en vie?
Qu’est-il arrivé & Hubert ? Tout ceci est
trop béte, cela ne peut pas finir ainsi... Il
est 11 heures quand des hommes en com-
plet veston sombre entrent. Ils exhibent
leurs cartes aux policiers. Quelques ins-
tants plus tard, vous étes en compagnie des
nouveaux venus dans un bureau.

» 56

87 Vous courez chez Hubert pour ré-
cupérer le CD. Sa concierge ne I'a pas
vu depuis votre derniére rencontre. Vous
connaissant bien, elle vous donne un pas-
se pour entrer chez lui. Vos recherches
sont vaines, vous ne trouvez pas le CD,
sans doute Huber I'a-t-il rendu 3 Ticora
tech... Vous prenez n'importe quel CD-
R en espérant que les ravisseurs ne le vé-
rifient pas lors de I'échange. .. A présent,

allez-vaus obéir aux ravisseurs, fureter du
cdté de Ticora Tech ou appeler fa Police ?
» Obéir 43 P Police 100 » Ticora 91

88 L'atteindre n'est pas rop compliqué
pour un grimpeur de votre trempe. Un
petit rétablissement et vous voila sur le
balcon-terrasse du chalet. Trois portes-
fenétres y donnent, toutes fermées par
des volets bien épais. Un rapide examen
vous permet de conclure que vous ne
pourrez jamais passer par la...

» Entrée principale 21 » Cuisine 105

89 Vous n’ates pas sauvé pour autant. La
voiture suit le car a distance. Vous profi-
tez de ce répit pour faire I'inventaire de
vos poches. lls ne vous ont rien pris. Sans
doute ne s’attendaient-ils pas a ce que
vous leur fauchiez compagnie si vite...
Vous avez a peine repris votre souffle
qu'il vous faut de nouveau courir. Dans
la cohue de I'arrivée A la siation, vous
parvenez a grappiller quelaues dizaines
de métres, des précieux matres qui pour-
raient vous permetire de les semer si vous
ne faites pas d’errevr... Vous pouvez filer
dans la galerie marchande déserte 2 cet-
te heure ou enirer dans la cafétéria bon-
dée. Que choisissez-vous ?

» Galerie marchande 96 P Caféiéria
114

90 vVous ouvrez le judas et trois bailes tra-
versent la porte. Vous vous écroulez, ago-
nisant... il était écrit que Roméo et Ju-
liette devaient s’aimer en enfer... FIN

91 Uattente a &té longue... )l est 6 heures
du soir. Le dernier employé de la société
vient de partir. Dissimulé sous un porche,
vous hésitez une dernigre fois. Prenant
volre courage a deux mains vous appro-
chez furtivement des locaux de Ticora
Tech. Toules les fenéires onl des barreaux,
et la porte d'entrée est verrouillée 3 double
tour. Resle les 1oits et 'entrepdt. Quelle so-
{ution adoptez-vous?

» Toits 111 P EntrepOt 19

92 Vous videz vos poumons et passez de
I"autre coté du rideau. L'eau a traversé tous
vos vélements et ruisselle le long de votre
dos. Désagréable sensation, mais vous étes
dans la place au rez-dechaussée. C'est le
moment d'avoir de la chance!

» 100u125

93 Vous &tes mis en garde 3 vue du-
ranl toute la nuit, jusie de quoi vous fai-
re rater le rendez-vous, puis libéré le
lendemain matin sans autre formalité
que celle de récupérer vos objets per-
sonnels. ..

» 103

94 A quelque chose malheur est bon.
Celte scene tombe bien, elle vous déga-
ge une plage horaire pour vous occuper
d’Anne... Si vous voulez lui parler, ajou-
tez 7 au numéro de sa rue. Sinon, re-
tournez d'ol vous venez.

95 1l faut savoir grandir un jour ! Le coeur
déchiré, vous cédez au chantage. Sophie
vous tend le sécateur... « Ce que femme
veut, Dieu en tremble ! » philosophez-
vous. Allez-vous découper le CD ou le je-
ter au vide-ordures ?

» Découper 24 » [eter 129

96 1l est encore tot, la plupart des ma-
gasins ne sont pas encore ouverts. La ga-
ledie est presque déserte. Derrigre vous vos
ravisseurs ne se pressent pas... Essoufflé,
vous débouchez de I'autre coté de la ga-
lerie pour y découvrir la voilure. Le point
rouge vient se placer sur votre front... On
vous ceinture et vous jette a I“arriere. Cet-
te fois vous avez droit au chloroforme...
> 80

97 Comme vous vous y altendiez, il ne
vous lire pas dans le dos. Ce qui est plus
curieux, ¢’est qu'il ne cherche méme pas
3 vous rattraper. Vous comprenez pour-
quoi quand plusieurs de ses clones sortis
de nulle part vous entourent... Vous les
suivez de force.

> 131

98 Le garde profite de votre sorprise pour
s'éclipser en donnant lalerte. Vous pa-
niquez, vos doigts sont aussi glacés que
le métal de I'arme que vous tenez. Anne
bondil sur ses pieds et s’empare du pis-
tolet-mitrailleur. « A 1erre !'s vous crie-t-
elle. Elle se poste A la porie et soudain
c’esl l'enfer...

» 133

99 Deux jours passent sans que vous
ayez des nouvelles d¢'Hubert. 1l est cou-
tumier du fait et vous ne vous inquiétez
pas outre-mesure. D’ailleurs, vous avez
bien autre chose a penser actuellement. ..
» 55

100 Vous allez directement au com-
missariat de votre quartier pour tout leur
dire. Enfin tout ce que vous savez, C'est-
a-dire pas grand-chose... Un inspecleur
vous écoute complaisamment, il vous fait
répétez plusieurs fois votre histoire. Sans
comprendre, vous lui obéissez... Vous
en &es 3 la quatrieme fois quand des
hommes en complet veston sombre vien-
nent rejoindre le policier. lls lui exhibent
leurs cartes sous le nez et it vous laisse
seul avec eux.

> 56

101 Personne n'entendit la rafale qui
vous faucha Hubert et vous. Sophie ne
tardera pas 3 vous rejoindre. N'était-il
pas écrit que Roméo et Julielte devaient
§s’aimer en enfer... FIN

102 Ce n'est rien de grandiose, mais
cela a des allures de palace par les temps
qui courent! Un deux-pidces avec vue
sur les arénes de Lutéce. Seulement trois
élages a grimper et quatre voisins iras-
cibles...

> Sophie 31 » Huber 60 » Fwdes 32

>
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103 1l est seulement 6 heures do matin.
Vous étes fatigué, aussi décidez-vous de
prendre un café dans un lroquet. Vous
vous asseyez a une table et 1ournez la
cuiller en regardant dans le vide. Un hom-
me vient s’asseoir a votre table. Vous le
reconnaissez aussitbt comme le directeur
de Ticora Tech. [l vous avait serré la main
au cocktail... « Ne tentez pas de fuir, ce
serait inutile... » Vous apercevez un point
rouge sur votre tasse, il monte lentement
jusqu’a volre poitrine. « Allez jusqu'a la
voiture garée jusle de I'aulre c6té de la
rue. Surtout ne (aites pas de bétises, nous
tirerions sur les clients du bar... »

» \oiture 110 > Bétises 106

104 Le bureau est vide. Apparemment,
personne ne }'a occupé depuis plusieurs
semaines...

» Couloir 113

105 La porte de la cuisine n’est pas ver-
rouillée. Vous la poussez prudemment et
entrez dans une piece plongée dans I’ob-
curité la plus totale... Comment avan-
cez-vous dans ces conditions ?

P> Atatons 23 P Lumiere 74

106 11 bluffe, il noserail pas ! Vous vous
levez lentement et feignez d'obéir. Un
bus passe alors devant le bar el vous en
profitez pour vous enjuir. Le direcleur se
jette a vos trousses. Du bar provient des
bruits de vitres brisées, des cris siridents
et des hurlements de douleur. Non, il ne
bluffait pas !

» 22

107 Sous la menace des armes, il vous
conduit directement a la chambre ot sont
gardés les prisonniers : un homme et une
femme... Hubert et Sophie ? Il dévemouille
la porte. Ses volels clos, la piece est com-
plétement plongée dans I'obscurité. A la
lumigre de votre briquet, vous apercevez
Hubert, attaché sur une chaise, et un
corps féminin, pieds et poings liés, allon-
gé sur le lit av fond de la piéce. Le garde
les détache et vous découvrez avec slu-
peur et désespoir qu’il ne s'agil pas de
Sophie, mais d’Anne...

> 98

108 Vous faites un rapide tour d’hori-
zon des dégits. Les cambrioleurs ont em-
porté tous les CD et toutes les disquettes,
méme celltes qui calaient I'armoire ! Et en
plus, ils ont reformaté votre disque du...
Vous ne comprenez pas qu‘ils n’aient pas
emporté des choses infiniment plus pré-
cieuses comme l'ordinateur, votre col-
lection de mangas ou le chéne bonsai tri-
centenaire de Sophie... Visiblemenl, ils
cherchaient un programme. Mais qu’aviez-
vous de si précieux qui vaille un cambrio-
lage el peut-&tre un enlévement ? Le télé-
phone résonne alors...

» 78

109 En vous aidant des outils que con-
tient le coffre vous arrivez A faire sauter

la serrure. Malheureusemen, volre bles-
sure vous empéche de bondir hors du
coffre. Avant qu’ils ne le referment, vous
avez le temps de voir que vous étes sur
une route enneigée en lacets.

> 38

110 Docilement, vous vous dirigez vers
la voiture, le paint rouge toujours sur la poi-
trine, le directeur dans votre dos. A I'arriere
du véhicule, un homme vous braque avec
un fusil a viseur laser. Vous n’avez aucu-
ne chance &’éviter la balle. Vous vous as-
seyez a cOté de lui et le directeur vous as-
somme d’un coup de crosse.

» 41

111 vous grimpez le long d'une gout-
tiere et atteignez sans encombres le toit
en terrasse du batiment. Un vasistas est
resié entrouvert. Quelgues minutes plus
tard, vous vous glissez dans la place au
premier étage...

» 113

112 Deretour ‘appantement, a peine
avez-vous posé la valise gu’elle vous a fail
porter que Sophie vous met le sécaleur en
main. « Ce que femme veut, Dieu en
tremble ! » philosophez-vous. Allez-vous
découper le CD ou le jeter au vide-ordu-
res?

» Découper 24 P Jeter 129

113 Vous étes dans un petit couloir ter-
miné par un escalier qui méne au rez-de-
chaussée. De chaque cbté du couloir, vous
apercevez des portes en verre dépoli avec
sur chacune d‘elles la fonction de I'occu-
pant du bureau : « Directeur », « Compta-
ble », « Attachée de presse », « Concep-
teur s et « Commercial ». Par ou allez-vous
commencer?

P Directeur 15 P Comptable 79 » At-
tachée de presse 104 » Concepteur 135
» Commercial 124 » Rez-de-chaussée
29 » Quitter les lieux 117

114 De nombreux skieurs y prennent
un rapide petit-déjeuner avanl de déva-
ler les pistes, Vous slatomez entre les
tables alors que vos poursuivants hési-
tent & vous suivre. Allez-vous attendre
devant un café qu'ils renoncent ou tenter
de filer par les cuisines?

> Café 73 P Cuisines 6

115 Une rafale laboure la terre et le bi-
tume tout autour de vous. Une certitude
se fait jour en vous : ils vous veulent vi-
vant... Et il n’y a plus aucun espoir de
fuite, vous étes fait comme un rat!

» 62

116 Les Dayaks attaquent 3 I'aube, les
Apaches aussi. Vous décidez d’attendre ce
moment propice. Le chalet posséde deux
entrées, la principale et celle de la cuisi-
ne. Il n’a qu’un seul étage avec un large
balcon. Deux voitures sont garées de-
vant. En tout, il vous semble gue les ra-
visseurs doivent étre quaire. Vers minuit,

(a dernidre lumire s'est éteinte. Depuis,
tout est calme. Quand enfin c’est I’heu-
re, vous avancez, la gorge sdche... Pat
o0 allez-vous entrer ?

P Entrée principale 36 P Cuisine 76 P
Balcon 137

117 vous vous glissez pas le vasistas et
descendez du loit sans que personne ne
vous apergoive. Well done kid! Qu’al-
lez-vous faire a présent ?

» Obéir 43 » Police 100

118 Aumoment o elle va appuyer sur
la gachette, deux membres du GIGN, ca-
goulés, habillés tout en noir et portant un
épais gilet pare-balles sortent apparem-
ment de nulle part. Surprise, Anne ne fait
plus un geste. Elle se laisse désarmer et
calmement invoque I'immunité diploma-
tique.

> 61

119 Le sourire d’Anne, c’est son petit
nom, masque mal une certaine tension.
Peul-étre est-elle timide ? Peut-ére est-ce
son premier cocktail? De banalités en
petits fours et de lieux communs en flGtes
de champagne, elle se détend. Vous fi-
nissez méme par obtenir son adresse, 4
rue Montorge, et un embryon de rendez-
vous. Petit veinard { C’est alors qu’un nou-
ve) arrivant accapare la belle. Philosophe
ou 50r de vous, vous vous tournez vers un
autre plaisir : cefui du jeu...

> 35

120 'homme s’approche tranguille-
ment. Soudain, un point lumineux rouge
apparait sur sa poilrine e(, 'instant d’apres,
il s’écroule touché en plein cceur par une
balle. Pourtant vous n’avez entendu au-
cune détonation... Son ceuvre de mor
accomplie, le viseur laser se dirige vers
vous. Vous avez trés peu de temps pour
réagir. Allez-vous fuir, chercher un abri ou
vous rendre ?

P> Fuir 42 » S’abriter 138 P Se rendre
62

121 L'assaut est bref, mais d’'une rare
violence. Les survivanis sortent les mains
sur la 18te. Malheureusement, Hubert est
au nombre des victimes ainsi que Anne,
10us deux éraient prisonniers des espions
et ceux-ci n'ont pas hésité 3 les abattre.
Vous ne comprenez plus, il ny a aucune
trace de Sophie, les espions nient Iavoir
enlevée, comme ils nient le cambriolage.
C’est sans doute I« avtre bord s, celui de
Anne, qui Ja détient... Malgré les recher-
ches, Sophie resiera introuvable et sept
ans plus targ elle sera officiellement dé-
clarée disparue. Vous pensez i elle tous
les jours en soignant le bonsai auquel elle
tenait tanl... FIN

122 1Is échangent quelques plaisanteries
avec le pompiste et la voiture repart... Il
fait de plus en plus froid, la route ne ces-
se de monter. Vous somnolez lorsque le
bui du voyage est enfin atteint : un cha-



let perdu en pleine montagne... Vous
avez a peine le lermps de |’entrevoir avant
d’étre a nouveau assommé,

» 80

123 Vous étes sor de pouvoir dépasser
les 11000 points avant ce soir. Question
d’entrainement. Vous vous attelez 2 la
tache tandis que Sophie traverse les are-
nes. Une de perdue, dix de retrouvées!
Oui, enfin c’est ce qu’on dit...

» 20

124 La lampe de bureau est toujours
allumée, sans doute un oubli... Etalées
sur la 1able, vous décauvrez des photos
d’Anne et de vous, ainsi gu’un rapport
complet sur vos allées et venues ces deux
derniers jours, avec en prime le lieu du
rendez-vous des ravisseurs... Il y a aussi
une liste de noms tirés de la mythologie
ou de la linérature : lcare, Hélene, Can-
dide, Julierte et Roméo. Parmi ces noms,
seuls les deux derniers ne sont pas rayés.
Pas encore...

» 113

125 Vous avancez dans une demi-pé-
nombre. Les seuls bruits sont ceux de vos
pas et des battements de votre cceur...
Une rapide exploration ne donne aucun
résultat. Allez-vous continuer, monter au
premier étage ou quitier les lieux?

» Continuer 128 P Premier étage 113
P Quitter 86

126 Trois portes donnent sur la mezza-
aine. Une seule est verrouillée par un lo-
quet extérieur. Ce doit étre 3 coup sir (2
que vos amis sont retenus. .. Prudemment
wous ouvrez la porte. Ses volets clos, la pid-
ce est plongée dans I'obscurilé. A la lu-
mi2re de votre briguel, vous apercevez
Hubert, anaché sur une chaise, et un corps
féminin, pieds et poings liés, allongé sur
le lit au fond de la piece. Vous vous pré-
cipitez vers elle pour la déacher et vous
découvrez avec stupeur et désespair qu’il
ne s'agil pas de Sophie, mais d’Anne...
b 54

127 La voiture s'arréte enfin, le moteur
est coupé. Des bribes de conversation
vous parviennenl. Vous devinez qu'ils
sont en train de faire le plein 3 une station-
service. Allez-vous appeler 2 l'aide ou
rester muet de peur des représailles.

P Appelez 66 » Muet 122

128 Fantastique ! Vous ne saviez pas
qu'il existait encore un exemplaire de ce
jeu mythique... Ni vu ni conn, il dispa-
rait sous votre blouson. Pourquoi en effet
ne pas joindre I'utile 2 ['agréable ! Allez-
vous a présent monter a |’étage ou quit-
ter les lieux ?

» Premier Gtage 113 P Quitter 86

129 Non! Clest rop dur ! Vous ne pou-
vez pas faire cela. E\ puis, c’esl un exem-
plaire de presse, i) ne vous appartient
pas... L'argument semble porter ses fruils.

Sophie, magnanime, accepte V'alternative
du vide-ordures. Le CD rebongit plusieurs
fois dans le conduit. « 10245 points ¢ » 13-
chez-vous désespéré... Souvenez-vous
de ce nombre.

» 51

130 vous manquez d'audace! Au la-
cet suivant, la voitore est 13 3 vous at-
lendre. L'homme au fusil vous aligne et
vous recevez une balle dans 13 jambe.
Vous roulez a terre, essoufilé et fou de
douleur. Vos ravisseurs n’ont aucun mal
2 vous remetire dans le coffre. Domma-
ge ! Vous auriez pu réussir.

> 38

131 Quelques heures plus tard vous at-
tendez a I'arrigre d’une voiture que I’as-
saul soit donné au chalet ol se rouvent
les membres de Ticora Tech. Vous res-
sassez les quelques explications que
I'agent de Ja DST vous a données. La so-
ciété Ticora Tech esl en fait un nid d’es-
pions travaillant pour une « puissance
&rangere » selon I'expression consacrée.
Une taupe de I'« autre bord » réussit 2 in-
filwrer fa société et envoya des rapports
réguliers sur ‘activité de Ticora Tech 2
son nez et 3 sa barbe en les cachant dans
un exemplaire de service de presse de
leur jeu. La taupe arriva a obtenir la liste
des agents de la « puissance 8lrangére » en
France. Elle les coda sur un CD-R d'un
toul nouveau jeu, mais se sentant surveil-
lée ne I'envoya pas. Elle demanda I'aide
d’un agent de son réseau, une hotesse ré-
pondant au prénom de Anne. Anne devait
récupérer le précieux CD lors d’un cock-
tail de presse. De lourds soupgons pe-
saienl alors sur 12 taupe. Se sentant épiée,
Anne ne pouvait courir le risque de sor-
tir elle-méme le CD de Ticora Tech. Elle
la confia alors 2 un des participants, un
anonyme, vous... Anne n’avail pas pré-
vu que vous lrouveriez le codage (les él¢-
ments qui tombaient loujours dans le
méme ordre). Hubert alla 3 Ticora Tech et
fut enlevé par eux. Le jour méme, la tau-
pe fut liquidée. Le lendemain, Anne dis-
parut a son lour, le surlendemain, ¢’était
au tour de Sophie... A partir de i3, les
deux bords chercherent & récupérer le
CD, quiite a s’entre-tuer pour Vavoir...
Mais pourquoi {a DST n’a-t-elle pas agi
plus t5t si elle était au courant de toute
I'histoire ? Difficile & dire. Lespionnage n‘a
ni régles ni lois, et les individus ne sont
rien comparé a la sécurité des élats. .. Les
premieres rafales d’armes automatiques
vous tirent de vos pensées.

>

132 Vous ne voyez pas qui peuvent étre
icare et Cassandre, mais les références
mythologiques vous font penser qu’icare
approchait de trop prés une vérité et que
Cassandre I"avait prédit, sinon démasqué.
Hélene, Piris el Cerbere ne vous disent
rien. En revanche, il est clair que Huberl
endosse le rble de Candide 3 cause de
sa démarche 2 Ticora Tech. Quant a Ro-

méo el Juiiette... Soudain, un bruit de
pas vous fait lever la téte. ..
» 40

133 Les rafales d’armes automatiques
déchiquettenl les lattes de bois, Bubert et
vous étes couverts d’échardes... Le com-
bat cesse aussi brusquement qu’il avait
commencé. Un corps achéve de rouler
dans I'escalier. Anne vous jette un re-
gard. .. Vous avez sans doute beaucoup de
choses 3 vous dire, si vous parlez...

» De Sophie 46 » Du CD 2 » De tout
ceci 17

134 vous n'gtes pas un tueur. Vous
n'avez jamais aimé les armes et vous hais-
sez la violence. (I vous prend I'arme des
mains. Cette fois-ci vous avez droit au
chloroforme. ..

» 80

135 La piece est remplie d’ordinateurs
de diverses marques, du 8 bits antédilu-
vien au PC dernier modele. Toul est sens
dessus dessous et sur le bord d’une table
vous trouvez des traces de sang séché,
wrop pour une sirple « coupure »...

» Couloir 113

136 Le soir suvivant, vous rentrez chez
vous et découvrez votre porte enfoncée.
Vous venez d’étre cambriolé. Plus grave
encore, vous trouvez le sac de Sophie
éparpillé sur le pas de la porte, mais nul-
le trace de votre dulcinée...

» Sophie! 139 > Mon appart! 108

137 Latteindre n’est pas Irop compliqué
pour un grimpeur de votre trempe. Un
petit rétablissement et vous voila sur le
balcon-terrasse du chalet. Trois pontes-
fenétres y donnent, toutes fermées par
des volels bien &pais. Un rapide examen
vous permet de conclure que vous ne
pourrez jamais passer par la...

P Entrée principale 36 » Cuisine 76

138 sans réfléchir, vous vous jetez dans
une iranchée de travaux publics alors que
la cabine est truffée de balles. La voiture
passe en trombe devant votre cachette et
votre regard croise celui paniqué de So-
phie, le visage collé a la vitre... Allez-
vous rester la ou tenter votre chance ?
» Rester 115 P Tenter la chance 68

139 Un terrible pressentiment vous gla-
ce le coaur. Par terre il y a ses clefs, ses pa-
piers et méme son argent. Quel que soit
son agresseur, il cherchait quelque cho-
se de bien précis, mais quoi?

» 108

140 Le soir suivant, vous rentrez chez
vous et découvrez votre porte enfoncée.
Vous venez d’éive cambriolé. Plus grave
encore, vous trouvez le sac de Sophie
éparpillé sur le pas de la porte... Pour
une fois qu’il y en a une qui vous revient,
elle se fait enlever!

P Sophie! 139 » Mcn appart! 108
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Un labyrdle... Quid ? Né dans feu Jeux et Stratégie, le labyrdle est une aventure
solo (comme le scénario des pages 94-101), mais dont les lieux principaux
figurent sur le dessin (double page suivante) et sont reliés par des chemins
labyrinthiques qu'’il faut déméler pour suivre I'histoire. Ce labyrdle est plus simple
que Contréle Qulte, publi¢ dans le précédent numéro de vacances.

Lisez les regles ci-contre avant de vous lancer dans I'aventure.

ous &tes I'un des quatre fréres
Vladr, une famille originaire de
Bulgarie ou de Hongrie. .. Elevés
en France par un cousin apres la
disparition mystérieuse de vos parems,
vous avez loujours connu, sur le buffet,
cette pholo d’un aieul au regard inquiélant
et de son épouse qui a gardé ses lunettes
de soleil. Un matin, un coffret, souvenir de
famille que vous n'aviez jamais réussi a
ouvrir, s’est ouvert tout seul durant la nuit.
A l'intérieur, des clés et des documents
laissant a penser que dans la demeure de
famille dont vous pourriez ére les héritiers,
la-bas dans les collines noires des Car-
pates, est caché un secret terrible et (asci-
nant qui n’attend que vous. Votre frére Ar-
chibald est parti voir sur place, mais n'a pas
donné de nouvelles depuis son arrivée 3
J'aéropont. Vous décidez d’aller le rejoin-
dre. Un coup d’avion, et vous voil3, au vo-
lant d’une voiture de location, dans une
région inhospitaliére.
Le chiteau est lain de tout. Le chemin
est difficile a trouver, les buissons I'ont
envahi, et la voiture grince et proteste. ..
Aprés avoir roulé des kilometres sans ren-
contrer ame qui vive, le manoir se profi-
le en haut d’une colline. Mais un arbre
barre le chemin ; vous finissez a pied.

1. L'arrivée. Selon I*histoire de la famille,
le manoir est abandonné depuis les an-
nées 30. 1) n’a pourtant pas I’air trop dé-
{abré,

Ou allez-vous ?

@ Sous un chéne plusieurs fois cenlenai-
re, un banc. > L 26

® A l'écart de la maison, un vieux puits.
> 28

@ Vous sortez votre clé pour entrer. > L 3

2. Criant « Geraronimo », une sorte de
farfadet teigneux vous tombe sur les épau-
les. Vous chutez et sombrez dans (e cira-
ge. Perdez 2pV. > L 26

3 Vesplanade. Le calme de la fin d’apres-
midi n'est troublé que par le cri des cor-
beaux.

® Continuer. > ( 28, L 51, L 26.

® Retourner sur vos pas et rentrer chez
vous. > 25

& . Un rat vous saute  la gorge el vous
mord avant de s’enfuir. Plus que la blessu-

re, c’est [a peur qui vous paralyse : vous
étes presque certain que ce rat était ['un
des rats empaillés de la salle de bal. Vous
perdez 1pVet ipC.>L 75

5. La piece est squattée par un vieux sol-
dat japonais qui vous dit: «Je suis un
déselteur de la guelle sino-japonaise. Avant
d’alliver ici, j’ai tlavelsé le déselt de Gobi,
et )'y ai tlouvé la vélité. Vous aussi, vous
allez la découvlil, mais poul cela je dois
vous tlancher la téte. » Il se léve en bran-
dissant son katana piqué de rouille.

® R?> lieu précédent

® A?>30

6. Vous remarguez que, a chague main,
le majeur est bien plus gros que les autres,
comme si la dame avait ces doigts hy-
pertrophiés. Mais sur une autre paire, I'ex-
plication apparait toute autre : cette pai-
re-1a possede six doigts 3 chaque main!
>L

7. Votre torche révele une piece de tra-
vail : au centre, une grande table est cou-
verte de livres et de piles de papiers. Des
armoires contiennent également des dos-
siers poussiéreux, des livres, des parche-
mins.

eCi>L

®E?2>32

8 «Blortz)-couic » fait le crapaud en ex-
plosant en deux parties distinctes qui, dés
qu’elles onl touché le sol, se transforment
en deux morceaux de prince habillé ds-
but XIX« siecle et tout aussi moris I'un
que |aulre.

Vous vous sentez mal et quittez les lieux
définitivement (notez ; -P-). Perdez 1 pC.
>L 107

9. Vous réinlégrez le couloir et la créa-
ture ne vous suit pas. > L

10. En une seconde, vous étes transfor-
mé en patée pour goule. Voici une peu en-
viable FIN.

11 . Vous réintégrez le couloir et la créa-
ture ne vous suit pas. > L

12 votre oreille est entrainée, vous ne
perdez pas le pV indigué dans le para-
graphe précédent. > L

13.Un coup d’ceil aux machines, un sur
le plan... Mais, il n’est pas si naif que ¢a!
En fait, ce principe de moleur pourrait
faire de vous le maitre du monde... Vous
piquez les plans, tout en reprenant votre
calme... > L

14. D’'une lame tourbillonnante, vous
dispersez les grappes de kobolds nairs
agrippés a vos basques... > L

15. vous récupérez lous vos pV perdus.

16. Autour d’un alambic s'entassent des
caisses d'herbes diverses, des graines, des
morceaux d'écorces, des animaux séchés
(chauves-souris, crapauds, reptiles di-
vers...). Une aiguille indique que ['alam-
bic est sous pression. Une échelle s'en-
fonce vers une pidce en contrebas. > L

17 . «Batard maudit!, s’écrie la jeune
fille, aussi forte qu‘un lutteur. C'est un
descendant de la chienne des étoiles. » A
qui dit-elle cela? A deux autres person-
nages, des jeunes gaillards qui émergent
abasourdis des autres cercueils... mais
attaquent avec rage. > 42

18. Soudain, ils attaquent tous, avec une
coordination parfaile : vous étes débordé,
les trois créatures prises d’hystérie vous dé-
membrent et vous laissent mort. FIN

19. Avec mille précaulions, vous revenez
dans cette piece. Soudain, dans un hurle-
ment, trois vampires embusqués vous sau-
tent dessus ! > 120

20.L. porte de pierre qui bouche le pas-
sage ne peut pas étre ouverte depuis ce
coté.>L 118

21 . Un autre bruit d’eau se superpose a
celui de la rivigre. Horreur, entre vous et
le coulair se dressent des créatures écail-
leuses aux larges yeux ronds, mi-hom-
me, mi-poisson, D’autres grimpent sur
I'embarcadere de tous les cotés. Vous
vous défendez comme un diable, mais
les créatures sont nombreuses et affa-
mées, vous succombez sous leurs griffes
et leurs dents. FIN

292. Une surface mouvante miroitante
comme celle d’on lac barre ie passage.




NOIRE

OR?>L
@ Vous essayez de passer une main. > 46
e0?!>70

23. Cette voie traverse un pont qui en-
jambe un ravin insondable. > L

24 . Une surface mouvante, miroitant com-
me celle d’un lag, barre le passage. Vous
y passez une main avec confiance. Vous de-
venez comme immatériel : un passage fan-
tome vous permet d’aller directement en L
77. Le soleil brille haut dans le ciel et votre
premigre décision est de faire réparer le
téléphone pour appeler vos fréres. L'avenir
promet d’étre intéressant. FIN

25. Vous revenez chez vous. Mais le Se-
cret vous taraude, il hante vos nuits, vous
obnubile, mélé 4 la peur de relourner [3-
bas et 4 I’ameriume d’une sensation d'é-
chec. Méme les infirmiéres de [a maison
de repos ol I'on vous a placé ont I'air de
se moquer de vous. FIN

26. Le banc sous I'arbre. Une échelle de
corde monte jusqu‘a une cabane. Sur le
trong, la cicatrice d’une grosse branche a
été décorée d'un bouton de porte. £tran-
ge! A moins qu'il n'y ait un trou, et que
ce soit une vraie porte...

® Vous grimpez?> L 27

® Vous essayez d’ouvrir la « porte ». > L
49

@ Sinon> L

Régles

27 . La cabane dans l'arbre. Surprise ! Une
sorte de gamin est tapi dans [‘ombre el
vous menace d'un lance-pierres de laille
inquiétante.

®F?2>50

® Disculer > 74

®A?>86

28 L puits fait bien 20 2 30 m de pro-
fondeur!

® Vous passez votre chemin. > L

® Pris d’une lubie, vous descendez le
long de la corde. > L 40

29. Lusure des marches indique que
I'escalier est trés ancien, vestige d’une
batisse plus ancienne... > L

30. Vous l'évitez... presque, et sa lame
perce votre costume et méme la viande
qui se trouve dessous.

Vous perdez 1pV. Mais il s’épuise vite et
vous }'assommez aisément, et pour long-
temps, avec votre lourde torche élec-
trique.

® Vous prenez le katana. > -K-

e (?2>1L

e0?>53

31. Ceite cave 3 vin renferme des grands
crus, et certaines bouteilles qui datent do
début du sigcle doiveni valoir une petite
fortune.

®E?2>54

e(Ci>1

32. surun guéridon, des cartes a jouer.
Sur la grande table, des papiers dans un
alphabet inconnu de vous. A co1é, un
brouillon de lettre : « Chére amie, ma mis-
sion est terminée, je rentre sur Schmanet
et j’'emmene le comte. Je sais qu’une pro-
chaine expérience est prévue, sous le code
Frank N Furter, mais ne cherchez pas 2 les
rencontrer, ces gens ne sonl pas votre sty-
le. je vous regretterai. Amitiés, V. »

Un lourd rideau dissimule le fond de la
salle.

eli>L

® Vous écanez le rideau. > 55

33. Vous réintégrez le souterrain sans
avoir été rattrapé par la béte. > L 107

34. La goule est un ancien officier nom-
mé Gustaf. Apathique, il regretie les par-
ties de cartes avec le comte, qui est « par-
ti récemment pour la planete Schnaps ».
Gustaf vous dit de vous méfier de la ba-
ronne, ancienne favorite du comte, qui
réside en 109, puis relombe dans son
spleen. > L

35. L'occupant est une gouie au regard
fiévreux !

®F2>58

©0?7>94

® A?>57

36. La créature déchamée se présente :
c’est Ja baronne Strotchila. « Mon petit,

@ Tout en lisant le texte et en regardant l'illustration des pages 104 et 105, suivez les chemins ou les couloirs.
Ne passez dans une piéce ou un lieu que si un chemin ou une porte ouverte y meéne, ou si le texte vous y invite.
Le symbole > x signifie « reportez-vous a la note x».
® Le joker peut étre un objet, un indice ou un avantage momentané : au moment ol vous l'acquérez,
notez la lettre qui lui correspond (toujours entre - -). Yous pourrez 'utiliser dans certains paragraphes:
reportez-vous a la note correspondant a son utilisation. Exemple : vous prenez une torche -L-.

Plus tard, le texte vous indiquera: si vous avez -L-, > 555, sinon 888.

LABYROLE

Lorsque le joker peut étre utilisé au choix, immédiatement ou plus tard, notez également le numéro de la note
oli vous devez vous reporter. Ne lisez cette note que le moment venu.

@ Au debut du jeu vous possédez une grosse lampe-torche -L- et un briquet -B-.

® Les lettres qui ne sont pas entre tirets correspondent a d'autres abréviations :

> L signifie « allez vers n'importe quel lieu accessible depuis celui ol vous étes ».

L suivi d'un chiffre signifie « allez obligatoirement et directement au lieu portant ce numéro ».

E ? signifie « si vous explorez le lieu ol vous étes ».

C ? signifie « si vous continuez sans vous attarder dans ce lieu».

R ? signifie « si vous rebroussez chemin aussitot, par la d’'ol vous venez».

©? signifie « si vous attendez pour observer ou discuter (mais sans agir). »

A7 signifie « si vous attaquez, ou du moins si vous vous tenez prét a combattre ».

F? signifie « si vous fuyez, par le chemin de votre choix, mais sans chercher a rien voir d’'autre ni 8 combattre ».
® pV: points de vie. Yous en avez trois au début de I'histoire.

® pC: points de courage. Yous en avez trois au debut de I'histoire.

@ Enfin, vous étes |'un des trois fréres restant; avant de partir, choisissez lequel:

— Patrik (-X-), le musicien plutot punk-trash;

— Daniel (-Y-), I'écrivain dandy;

— Frank (-Z-), le biophysicien franchement savant fou.

Vous pouvez commencer a jouer, allez au chapitre 1.

>
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dit-elle en vous palpant de ses mains moi-
sies, si tu es plus malin que ton frére, tu
peux devenir un personnage important, le
sais-10 ? Mais il te faul une protection dans
ton périple... Voici une amuletie qui tai-
dera auprés des créatures aguatiques du
monde souterrain. (Elle soupire) Ah!, les
sorties romantiques sur le vaste lac illumi-
né de mille lampions. .. Si tu vois un énor-
me cierge au bord d'un lac, allume-le, tu
verras... Puis, elle pant dans ses réves et
n'en dit pas plus.

@ Si vous conservez I'amulefie, notez -A-.
@ Si vous vous en débarrassez dés que
vous étes sorti, ne notez rien.

37 . Cette piece vide sent le poisson
pourri, Des écailles adhérent encore aux
parois d’une sorte d’auge ou de man-
geoire. Un puils descend dans I’obscurité.
>L

38. Cette forét de stalactites abrite de
petites créatures qui restent cachées, hors
de votre lumitre. Contre un talus, des
restes de squelelte humain sont entassés.
(Si -E- > 14)

®R?> 61

® Vous traversez cetie grotte en courant,
>97

e0?>112

39 Cette grotte luminescente abrite une
forét de champignons geants, culivée par
deux kobolds noirs, qui sont surpris.

® Si vous étes déja passé par cetle pidce.
> 112

OR2>1L

® Passer en courant. > 62

0 01>98

® Passer en courant, mais piquer un bout
de champignon au passage. > 113

40 . Vers le milieu de la descente, la cor-
de casse el c’est [a chute... dans les eaux
noires d'une riviere profonde. Barbotant,
vous sortez votre lampe avant qu'elle ne
prenne I'eau. L'endroit est une vaste ca-
verne naturelle. > 63

41.
@ Si vous étes déja passé ici. > 19
® Sinon > 64

492.
® Si-E->65
® Sinon > 120

43 Des wbes de cuivre et de verre s'écou-
le une liqueur violette aux reflets verts, re-
cueillie dans de grands flacons de verre
épais. Des tonneaux remplissent la pigce,
surmontés d’étageres couvertes de fioles
remplies du méme liquide. Il n’y a pas
d’autre issue.

®R2>L16

®E?>67

44 |5 barque semble solide. Celui qui
I’a mise la a di le faire en prévoyant une
fuite. il doit donc y avoir une issue. Vous
embarquez. Comme le courant est trop

fort pour éure remonté, le choix est simple :
vous suivez le flot. > 68

45, La riviere se jette dans un lac sou-
terrain immense. Votre lampe accroche
des ilots sculptés. Un rocher plus grand
accueille méme un lemple de siyle gré-
co-romain orné d'une Diane chasseresse.
Une créature gigantesque dresse un ins-
tant la téte hors de ['eau et disparail. Vos
rarmeurs vous ramenenlt a embarcada-
re.>L

®Si-l, > 69

46. Vous devenez comme immalériel.
Un passage vous permet d‘aller en L 106.

47 . Cette voie traverse on pont qui en-
jambe un ravin insondable. > L

48 Cette caveme sert de gite 3 un couple
de gnomes ; vous comprenez quelques
mols : « Maitres partis. Nous faire marcher
maison, nourrir animaux, ménage, feu... »
lls ne savent rien dire d'autre. Un feu bra-
le dans leur cheminée. Le vieux gnome
vous propose un verre d’une biere aigre.
® Vous acceptez et buvez. > 72

® Vous refusez. > 85

49 Cest une vraie porte, qui s'ouvre.
®5i-A-,>73
® Sinon > 2

50. Tandis que vous vous mettez hors
d'atteinte de la cabane, une voix moqueu-
se chante : « Gerardo trés fon, chasser les
intrus, lalalalere!» > L

51. Votre vieille clé ouvre bien la porte
d’un vestibule avec portemanteaux baro-
ques el vitraux. Une porte donne sur L
75.

52. Cette tourelle d’angle donne sur un
petit palier de I'escalier.

eCi>L

e0?!>76

53. Le comte Viadr étudiait au télésco-
pe des étres qu’il nommait « les grands
anciens », comme |'aitestent des notes je-
tées sur des feuvilles éparses. Le texte

- décrivant une sorte de soap opera enlre’

des légumes insectoides de |'espace aux
noms impronongables - tendrait & mon-
trer que votre ancétre déraillait sévere-
ment. Seriez-vous venu pour rien ?
e(C2>1L

® Vous laissez tomber ces imbécillités et
rentrez 3 la maison. > 25

54 La piece ne révéle rien d'autre. > L

55. Deux fauteuils et un sofa en vieux
cuir encadrent un cercueil vide. Au mur,
deux portraits. Sur I'un vous reconnaissez
votre ancétre. L'autre est une femme au
charme mystérieux... qui posséde six
doigts a chaque main et des pupilles de
chat. Elle ressemble fort 3 a femme de la
photo qui trénait sur votre buffet... > L

56. «Bonjour, fait le crapaud dans un
francais impeccable. Vous ressemblez un
peu a Madame Valentina. Seriez-vous un
descendant du comte. Ah, si c’est le cas,
fuyez ! Oh, mais cela peut aussi &tre une
bonne idée de cesler, si... vous apprenez
vite et si vous étes ambitieux. Car a la
fin, il n’y aura qu’un vainqueur. »

Sur ces propos sibyllins, il replonge et ne
réapparail pas. > L 107

57 . créawre 3 qui il reste pariois un peu
d’humanité, la goule est surtout, vous le
découvrez peut-étre, un redoutable pré-
dateur, de la famille des morts-vivanls,
qu'il n’est pas bon de contrarier. > 81

58. Vous réintégrez le couloir et la créa-
ture ne vous suit pas. > L

59 Un rocker punk dissident soviétique,
avec sa guitare et un ampli qu’il a réussi
a brancher quelque part, s’est réfugié la
depuis 1988. Nourri uniquement de vod-
ka, il ignore ce gui s'est passé depuis et
vous prend pour un agent du KGB lancé
a sa poursuite. Il vous ataque d’un riff
distroy a cété duguel le plus melal des
trash est une berceuse pour nourrisson.
®F?>95

@ Essayer de rester un pew. >110

60. Des barreaux métalliques permet-
tent de descendre. Au milieu du puits,
un couloir s'enfonce vers I'inconnu. Un
cable court sur le sol du couloir. > L

61. Ouf! Jusie 2 ce moment, les petiles
créatures allaient vous bondir sur le poil !
>L

62. Les jardiniers piaillent, mais ne bou-
gent pas. > L

63. Vous ne voyez pas trop comment
sortir de 1a. En fait, vous n’aurez pas a
vous en soucier. Quelque chose vous
happe vers le fond, 8'une force telle que
vos efforts sont vains. L'eau envahit vos
poumons, c’est {a FIN...

64 . Des que vous ouvrez la pone de
cette crypte, des écharpes de brume ver-
datre stiée d'éclairs bleus se mettent A
tourbillonner dans ia salle qui contient
trois cercueils. Sur un ratelier sont ac-
crochées de belles épées.

®A2> 100

0 02>66

®EI>112

eFi>117

65 . Sans savoir comment, vous vous
metiez a bondir de mur en mur. Vos ad-
versaires font de méme, mais ils semblent
plus (ents. Tout en guettant la faille dans
votre garde, les trois vampires vous pro-
voquent : « Nous sommes les enfants du
comte et de la baronne Strotchila, com-
prends-tu, fils de Vénusienne ? Je devrais
étre prince des vampires de Paris... Et
moi de Prague... ELmoi de Venise... Mais



:

quand notre mere est morte, le comte esl
tombé fou amoureux de cette femme des
&wiles qui lui promettait un avenir plus
beau que celui des vampires. Elle [ui a fait
boire des drogues, et nous avons tenté
de la tuer... Aprés notre échec, le comte
nous a enlermés en stase dans (a crypte ;
merci de nous avoir libérés, 6 notre demi-
frere balard... »

® Si-K-> 101

® SipasK> 116

66. De I'un des cercueils, émerge une
fille ravissante. Elle vous dévisage et, avec
un sourire, affirme : « Tu dois &we mon
cousin. Tu me ressembles. » > 102

1 67. Parmi les fioles, 'une est 3 moitié

vide. A ¢6té, sont posés un petil verre de
cristal et... un gant a six doigls.

® Si vous golitez le contenu d’une fiole
-F- (maintenanl ou plus tard). > 103

® Revenez au paragraphe ot vous éliez
(L43).

68. Un détail que vous ignoriez, Cest
que votre croisiere souterraine durerait
deux semaines. Lorsque la rivigre émer-
ge au jour, non loin de la mer Noire, vous
étes a peine conscient. On vous recueille,
on vous amene 3 I'hdpital. Un éclair de
lucidité vous traverse lorsque vous re-
marquez qgue l'infirmiére de nuit ressem-
ble fort a 1a jeune fille de la crypte. D’une
pigare peu orthodoxe, elle vous envoie,
vous le rival, continuer voire voyage au
pays des morts... FIN

69. L'énorme chandelle signalée par la
baronne est [a. Vous en allumez la mache,
et aussitot mille lampions s'illuminent.
Leurs lueurs multicolores, multipliées par
la surface dansante du lac, donnent a la
caverne un aspect féerique... > L 45

70. Dans un renfoncement, vous distin-
guez un lrou de serrure. Vous essayez la clé
de la maison, mais ce n’est pas Ja bonne.
® Si-C->83
@ Sinon > L

71. Cene voie traverse un pont qui en-
jambe un ravin insondable. > L

T2 Passé Ia premiére gorgée, le breuvage
est réconforiant. Gagnez 1pC. > L

73. Des buissons, la voix de Gerardo vous
chante : « Gare au gnome si tu n’sais pas
boire, son poing t'mettra dans la poire. »
Une échelle de bois s’enfonce dans le
tronc creux.

® Vous descendez. > L 43

® Sinon>L260ul 27

T4. Vous baragouinez : « Moi ami, ici
maison de grand-pére 2 moi ». Le gamin
fait un sourire édenté, saute par la fenétre
et dévale le long du tronc en chantant
« Gerardo a un nouvel ami ! ». Vous réali-
sez que le «gamin», qui a une téte de
farfadet, doit avoir dans les 70 ans, ou

plus. Il disparait dans les buissons. Vous
n‘avez qu’a redescendre. Enfin, vous vous
é&tes fail un ami (-A-). > L 26

75. Mosaiques au sol, lustres de cristal
sous le plafond immense, cette salle de bal
el de réception a da voir vivre des fétes
jusqu’au débul du siecle. Une caisse noi-
re dépare un peu le décor.

eCi>L

® Fouiller la caisse. > 87

76. Par a fenétre, on apergoit une petite
mare et un tertre avec des tambes. Dans {2
mare, un crapaud imposant fait des ronds
dans I"eau. Sur le palier, vous remarquez. ..
le briquet de volre frere Archibald! () est
donc bien arrivé jusqu’‘ici. Mais pourquoi
n'a-t-il plus donné de nouvelles 2
eCi>L

e0?>121

T7. La chambre du comte Vladr respire
un certain luxe. Les miroirs sont recouverts
d’un lissu. Les fenélres sont fermées de vo-
lets herméliguement clos. Un soupcon
vous étreint : vampire, vous avez dit vam-
pire?

eC?>1L

®E!>89

78. Ici s’entassent avec un ordre relatif des
tonnes d’objets décoratifs, des livres, des
meubles de prix, des portrails (dont un de
votre ancétre le comle Vladr, assez jeune).
eCi>L

ef!{>90

79. Constellé de lentilles d’eau, ce pe-
tit lac froid et sombre est cerné de ronces
impénétrables.

® Si-P->80

®eR?>L107

e (02>91

80. Les morceaux du prince sont tou-
jours la. Ecceuré, vous rebroussez che-
min. > L 107

81.
® Si-K->93
@ Sinon > 10

82. vous devenez comme immatériel. Un
passage vous permet d’aller en 22 ou 106.

83. La clé vous ouvre ce passage secret
qui débouche sur une cryple. > L 41

84 Une cheminée sort du sol, laissant
échapper des volutes de fumée mélée
de vapeur... Impossible de voir 3 I'inté-
rieur, el aucun bruit identifiable ne s’en
échappe. > L

85. Avec une vivacité qui vous surprend,
le gnome, vexé, vous allonge un direcl
digne d’un champion de boxe.

Perdez 1pV. > L

86. Ao premier geste menacant, le lan-
ce-pierres part. Touché enire les deux

yeux, vous tombez de I'arbre et dans les
pommes. Perdez 2pV, 1pC el réveillez-
vous en L 26.

87. Elle renferme un gros projecteur de
cinéma, des rats empaillés, des fausses
dents de vampire, et méme les resies cas-
sés d’'une caméra a manivelle. > 4

88. Un 1éléscope et divers astrolabes en-
vahissent cette petite piece dont le loit
peut s’ouvrir. Sur un sofa mité, une ombre
assise en tailleur bouge un peu et vous
adresse la parole. > 5

89 Au milieu de papiers jaunis, un tiroir
révéle un contenu surprenant : des bijoux
de femme. Dans une penderie, des boties
d’homme (poiniure 45!) cotoient des bot-
tines de petile taille (35 Y). Sur un cintre
pend une robe noire brodée dont le col
porte une étiquette au nom de Valenlina
Pietra. Dans un tiroir, plusieurs paires de
gants également féminins.

® Vous prenez la robe -R- el les gants
-G->6

eCi>L

90. Des peintures 3 I'huile représentent
des paysages grandioses et insolites sous
un ciel d’un violet crépusculaire. 1ls sont
signés Valentina. Sur I'on d’eux, on voit
également trois personnages pourvus de
six doigts & chaque main. > L

91. Surgissant de I'eau noire, un crapaud
énorme bondit sur {a berge a vos cotés.
® Si vous utilisez -K-> 8

®f?>33

®0?!>56

92, Uoccupant : une goule malodorante !
®F?>9

eQ07>34

® A?>57

93. Vous perdez 2 pV. Si vous étes en-
core vivanl, vous venez a bout de la créa-
ture qui bouillonne en dégageant une
odeur insupportable. Vous ne pourrez
plus revenir dans cette salle! > L

94. Maitresse du comte Viadr dans leurs
jeunes années, Ludmillia la danseuse est
morte dans la fleur de I’age, le jour ot le
lil 4 baldaguin s’esl écroulé. Vous dévi-
sageant, elle pousse un soupir: « Com-
me vous leur ressemblez (... leur?)... au
comie et 3 Valentina. »

De derriere une pierre, elle tire une clé :
« Récemment, un peu avant de partir, le
comie Vladr m’a dit; "Si un jour un de
mes descendants affronte ce que j'y ai
enfermé, il aura bien gagné le titre qui
lui reviendra..." »

Ludmillia ignore de quoi il §’agit, mais
elle vous donne la clé -C- qui ouvre «la
crypte la plus profonde de la colline ».
Eile affirme ne pas en savoir plus. > L

95. Vous relournez dans le couloir, as-
sez sonné (-1pV). > L

>
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96. Cette crypte transformée en atelier est
encombrée de machines en cuivre et en
fonte, de cables, de chaines, qui onl da
servir a fabriquer une sorte de bateau ou
d’aéronef, Une plate-forme-ascenseur
montée sur piston devait servir  amener
les réalisations jusqu’a la surface.
e(?2>1L

eL?>11

97. Un insiant surprises, les petites créa-
tures se lancent a vos trousses. Vous étes
tombé sur le refuge des derniers kobolds
noirs, teigneux et nombreux !

e Si-K->14

@ Sinon, grace 2 votre ruse, vous sortez de
la grotte en n’ayant perdu que 1pV. > L

98. Les deux jardiniers piailient peureu-
semenl, altirant une troupe de kobolds
noirs de la salle voisine.

®SiK>14

® Sinon > 112

99. Une machine 3 vapeur fournit a la
fois de I'électricilé, de Iair comprimé et
de I’eau chaude qui partent par des cables
ou des luyaux, a \ravers les murs, vers
des destinations inconnues. La chaudie-
re fonctionne au charbon (il y en a un
grand 1as dans un coin).
®eR?0uC?>L

e 0?2114

100. Pris d'un sentiment de danger, vous
bondissez sur les épées et les jetez (-P-)
hors de la piéce dont vous refermez la
porte a clé. Puis vous allez vers e cercueil
le plus proche avec méfiance. O’un coup,
une ravissante jeune fille s’y redresse.

e 0?>115

®A?>17

101. Tandis qu’ils parlent, chacun ten-
te de vous piéger. Mais vous apprenez
vite, et vos pouvoirs, et leurs tactiques.
Soudain, ils attaquent 1ous 3 la fois et
c’est d’'une seule trajectoire que votre
lame les décapite!

Dans le silence retombé, vous réalisez
pleinement que vous étes un prince des
étoiles, également doté des pouvoirs des
vampires, mais sans en subir les contrain-
tes (il vous faudra trouver des informa-
tions la-dessus dans les livres du comie,
qui sont les vdtres maintenant). Un peu
étourdi par ces révélations, vous cher-
chez le chemin pour remonter vers votre
nouvelle demeure afin de reprendre les
choses en main (en commengant par fai-
re un peu de ménage..). > L 24

102. Vous n'avez pas le temps de voir
grand-chose d'aulre. Soudain, des hurle-
ments vous entourent, émanant de créa-
tures si rapides que vous ne les voyez
méme pas. En un instant, elles vous dé-
membrent et vous laissent mort. FIN

103. La fiole contient un élixir au golt
agréable. En buvant (notez -E-), une for-
le chaleur vous envahit. Des souvenirs

qui ne sonl pas les vétres assaillent volre
esprit. Une planéte étrange et pourtant
familigre, des pouvoirs que vous sentez
fourmiller au bout de vos doigts. Tout esl
rrop soudain et vous avez du mal 3 com-
prendre. En toul cas, vous étes A votre
maximum de forme ! (Récupérez 1ous les
pV et pC perdus.)

Revenez au paragraphe ou vous éliez a
I"instamt.

104 Une rivitre souterraine coule ici.
Le courant esl assez rapide. A un embar-
cadere vermoulu, mais encore solide, est
amarrée une gondole, avec une perche el
une godille pour la manceuvrer.
®SiR?2>L1L60

®S5i-A->119

® Sinon > 21

105. Une surface mouvante miroitante
comme celle d'un lac barre le passage.
eR?>L

@ Vous essayez de passer une main. >
82

106. Ce couloir s'arréte 1a de fagon
abrupte. C’est un cul de sac. > L

107. ce couloir de catacombes per-
mettait d’inspecter les fondations des ca-
veaux du cimetidre. Trois caveaux sont
d'ailleurs éventrés, permetani ¢’y entrer.
Le couloir débouche sur I'extérieur. > L

108. L2 réserve des gnomes : du bois,
des vivres, des graines, beaucoup de pois-
son, des herbes en train de sécher. > L

109. 'occupant est une goule au regard
fiévreux !

efI>N

®e0O?’>36

@ A?>57

110. Secouant votre chevelure en ryth-
me, vous suivez les zones d'interférence
acoustique ol la douleur auriculaire res-
te a la limite du supportable (vous ne per-
dez que 1pV).

Surpris et flatié, le musicien, épongeant sa
sueur et le sang qui lui coule des oreilles,
vous offre une vodka. 1l vous explique
cormment atteindre la salle des machines,
ou il a branché sa dynamo : en partant
d’ici, passez par 37, 96, et bifurquez a
gauche dans le couloir qui sort de 96.

® Si-X-,>12

® Sinon > L

111, A tout hasard, vous actionnez un
interrupteur et la lumiére jaillit, certaines
machine se metient A lourner avec un
soupir. Sur une Lable A dessin vous trou-
vez les plans, non d’un avion, mais d'une
fusée ! Le plan en est trés naif et vous fait
sourire.

®Si-Z->13

® Sinon > L

112. Des grappes de kobolds noirs s’abat-
tent sur vos épaoles. Impossible de bou-

ger... lls vous dévorent en chantant « Ah
ah ah! Ca change des champignons ! »
Vous etes mort... FIN

113 Malgré les piaillements des jardi-
niers, vous arrachez un morceau de cham-
pignon, au parfum engageanl (-H-). Si
vous en mangez, maintenant ou plus tard.
>15

114 vous ne voyez rien de plus. > L

115. Elle vous dévisage avec un souri-
re, puis vous saule dessus, tous ongles
pointus et dents sortis. Vous perdez 1 pV,
et tentez de riposter. > 17

116. Tandis qu'ils parlent, chacun a son
tour tente de vous piéger. Mais vous ap-
prenez vite, et vos pouvoirs, et leurs tac-
tiques.

Vous sentez que vous iaurez pas le des-
sus, el eux aussi car ils onl bloqué la por-
te en y poussant un loued meuble. C'est
alors que volre vision aiguisée repére un
passage secrel.

® Conlinuer a atlaquer. > 18

® £ 7 par le passage. > L

117 Vous refermez la porte a clé et re-
venez au lieu ot vous étiez précédem-
ment. > [ 22

118. un boyau débouche sur une ri-
viére souterraine au fort courant. Un ba-
teau est amarré la...

@ Vous remontez le boyau. > 20

® Vous prenez le bateau. > 44

119. Deux créatures écailleuses aux
larges yeux ronds, mi-homme mi-pois-
son, sortent de I'eau et montent sur la
gondole. Saisissant I"'une la perche, ["autre
la godille, elles aitendent visiblement gue
vous montiez a bord pour vous promener.
®R2>L60

® Monter a bord. > L 45

120. vous navez méme pas le tlemps de
vous défendre : vos trois adversaires vont
si vite qu’ils se matérialisent a drotle, de-
vant, derriere, au plafond...

Sans que vous sachiez ce qui anime leur
haine. Puis I'un s’exclame : « Assez joué,
le monde nous attend ! » Comme un jouet,
ils vous jettent contre un mur avec une tel-
le violence que pour vous c’est la FIN.

121. Vous prenez conscience de rou-
coulements au-dessus de votre téte. Une
trappe dans le plafond permet d’accéder
a l'intérieur du toit. Vous effrayez les pi-
geons dont c'est la demeure. Leur man-
geoire est 3 moitié remplie de graines. lls
sont bagués, et deux d’entre eux portent
un petit tube attaché 3 la patte. A I'inté-
rieur : des coupures de journaux de divers
pays, portant sur des faits-divers étranges
(disparitions, accidents inexpliqués), ain-
si que des exirails de revues d'astronomie
{découverle d’une pulsar, eic.); ils sont
assez récenles. > L =
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Cryptographes
Jean-Jacques Bloch
& Fabrice Colin
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CONSONNEZ

Apres la trés classique cryptographie du dernier hors-série Vacances,

voici un autre jeu de mots, plus original et moins matheux, proposé par
Jean-Jacques Bloch, grand ludiverbiste devant I'Eternel, secondé de Fabrice Colin,
adepte récent et talentueux. En dehors de vous distraire avec ces messages
codés a déchiffrer, le but est bien slr de vous offrir, MJ facétieux, de nouvelles
astuces pour forcer vos joueurs a sortir de leur Iéthargie habituelle et dérouiller
leur neurone (au singulier). A vous de leur proposer messages sibyllins ou mots
clés a décrypter pour ouvrir les portes de I'aventure, en n’hésitant ni a repiquer
les mots utilisés ici, ni a faire un petit effort cérébral pour en trouver de votre cru.

Principe du jeu

1l s’agit de reconstituer de bréves histoi-
res dont certains mots ont été omis. Ces
mots ont é1é remplacés par deux indi-
ces, mis entre parenthéses :

— le nombre de lettres du mot man-
quant;

— la ou les consonnes a utiliser toujours
deux fois, a I'exclusion de toute autre
consonne.

Exemple : Selon le contexte (4 G), qui
indique un mot de 4 lelires contenant
deux fois la lettre G, peut signifier gaga,
gage, gigi ou gogo; et (8LN) : annuelle ou
(anoline, tandis que (8CNR), (9CNR) et
(10CNR) ne remplacent chacon qu’on
seul mot : crincrin, concemer et concer-
nera.

Nous avons augmenté )’espace enlre les
lignes pour que vous puissiez v écrire
au crayon vos idées avant de regarder
la solution.

A la différence de la cryptographie, vous
pouvez ne parvenir 3 déchiffrer que
certains des mots cachés, notamment
larsque vous rencontrez des noms pro-
pres (lieu, personnage) que vous ne
connaissez pas.

Selon Ia difficulté, en trouver de 6 2 8
sur 10 est déja un bon score.

Notation : Pour concourir avec votre
entourage, marquez un point pour cha-
que mot trouvé de moins de huil lettres,
et deux points pour chaque maot de huit
letres ou plus.

Ambiance Cthulhu
L'’héritage

Pour démarrer, cette petite nouvelle,
écrite par un investigateur en herbe qui
vient de perdre son oncle (hé, indice!).
Note : Assez facile. Beaucoup de mots
viennent g’eux-mémes a Iesprit.
Lorsque vous regarderez la solution,
mémorisez bien les mots trés courants,
que vous retrouverez probablement dans
les autres 1extes.

Mon vieux (6TN) venait de mourir,
et j'héritais de son manoir. Pourquoi

(8CHR) & comprendre ? L’homme (5T)

(4T), sauf prévisible. Aujourdhui
encore, je me (BRM) avec émolion et
tendresse les années passées dans cette
vieille demeure, ces instants vaguement
{9SLN) pendant lesquels, alors que

je n'étais encore gu’un (TONRS), il me
faisait (7RV) par le menu [a glorieuse
(6P) qu'avait été sa jeunesse. Bref...

Je me mis (8ST) en roule. |'arrivai dans
la soirée, gudre (7RS) par I'aspect peu
engageant de la vieille batisse. Une fois
sur le (6TR), je risquai un ceil a Vinté-
rieur. Quel fouillis { Mon oncle s'était
loujours plu 3 (10PRL) ses affaires, et il
(ui fallait souvent de longues heures de
(9RCH) avant de s’y relrouver. Pouriant
(AT) était la comme avant : les vieilles
(10STT) péruviennes, |‘antique (6TM)
africain a moitié défoncé et le mysté-
rieux (6N) en corail de R’lyeh, nimbé
d’une étrange lueur, sans compter le...
« Quel (5N), n’est-ce pas!

— Qui... qui étes-vous ?» Une
monstruosité chtonienne, sorte

de croisement improbable et (7BR)
entre un reptile sournois et un (8KNG)
miniature, venait de s’adresser 2 moi.

I ne parlait pas vraiment : il (TOCHT),
et je ne comprenais pas par quel tour
de (10PS) il était parvenu 3 se
matérialiser dans le fauteuil de mon
oncle, ol il élait maintenant (8 FS).

— «Je suis un (3G)*. C'est le nom que

Lovecraft m'a donné. Ton oncle et moi
(65M), enfin... étions tres liés.

J'ai longuement pleuré sa mort,

mais toul cela est fini maintenanl : L0 es
enfin venu, grace aux dieux.

Si tu savais comme je me sens (7RV)...
— Je... ah oui!» £t moi je suis le 4P),
pensais-je. Le monstre ne semblait pas
particulierement (8SF) de sang, mais

je ne tenais pas a me trouver dans

le secteur lorsque son (7PT)

se réveillerait. « Et... vous complez
rester ici? Je veux dire, pour toujours ?
— Eh bien vois-tu, je suis (45) d’un
milieu fort modeste, el ce manoir est
pour ainsi dire mon seul (4 F) ! Peut-étre
POUVONS-NOUS trouver un lerrain
d(7NT) ¢ A moins gue tes intéréts ne
se révelent diamétralement (7PS) aux
miens... » Toul en bavanl, la redoutable
créalure agilait quelques tentacules
(9SNT) du plus mauvais effel.

« Que dirais-u d’un petit (55) 2 »

Je m’entendis (IMRN) une vague
réponse : « Nous verrons... demain
peut-éire 2 Oui, c’est ¢a, demain.

Je passerai... » Il n’y avait pas 2 (9TRL)
je devais quitter les lieux sans délai.
Bien sur, j’aurais pu tenter ¢’'(7MR)

Je monstre dans I’'une des (65L)

de la cave, mais j'avais passé I’age poul
ce type d'expérience. Je pris lentement

le chemin du relour, en essayant de
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ne pas (9RSS) wrop de regrets.

Amis (13LSTR), si vous passez dans

le coin, n'hésitez pas : I'endroit vaut

le coup d'eil. Avec un peu de chance,
peut-étre méme tomberez-vous sur

le cadavre du vieil (4B) Derleth,

un (4G) inconscient qui est parti il y a
trois ans pour exorciser |'endroit

et qui n’est jamais revenu.” F.8.

* Créature de L'appel de Cthulhu,
page 106 de fa cinquiéme édition.

Ambiance
médiévale-fantastique

La porte sussurante

Cette fois, il s’agit d’un message gravé
sur une porte, laquelle débouche sur un
passage secret. Ce texte est le plus facile
a utiliser direciement, dans un bon vieux
donjon, par exemple... Les P| doivent y
déchiffrer le texte pour suivre I'exemple
du voleur, et parvenir a ouvrir la porte.
Celle-ci est décorée d’une fresque
figurant notamment trois soleils (pour
compliquer un peu les choses, plusieurs
symboles peuvent revenir par trois dans
la fresque).

Une téte sculptée fixe les intrus avec
suspicion, mais elle ne leur délivre
aucun message : c’est aux visiteurs de
s’en sortir... Les P] parviendront-ils 3
passer?

Note : Voila un texle assez facile, d'au-
tant que pour vous aider a démarrer, on
vous souffle le premier mol : Quoique.

(7Q) bien (7PR), le voleur ne peut
s'empécher de (10TRS) lorsqu’il se rend
comple que la (4T) sculptée sur la porte
le regarde fixemenL « (4S) doute un culie
oublié, (5D) a quelque déesse (8RL) »
tente-t-il de se rassurer. Un peu plus
(3T), ses amis avaienl choisi

de s(10PRL) avec des (8SR) génés,

lant (57) (4V), apparemment, leur
inquiéiude. Eux qui se plaisaient il y a
peu encore a Je (7TR) de vieux (4P)
froussard ! « (10TRS) que tout (4C) »

se surprend a (9MRN) notre héros

qui ne parvient guére, on le comprend,

a se (7DR). « L'instinct (8GR), c’est

de la foutaise ! » Bien. Comment (7RS)
a ouvrir cetie porte 2 Le voleur (7TN),
{6S) quelgues (9SNT) au hasard, (7TL)
mollement deux ou trois leviers ;

il ne se montre pas vraiment (ONST) et
(10PLN) un peu. Résultat: un premier
(55) plutdt (7CS). Le temps passe.
Serait-ce (45) espoir? (3N) ! Car il ne
réve pas: une voix I'(7PL), qui semble
se (105PR) 3 sa (6PR) conscience.

« (6P) (45} les trois (750). Vite! »

Ah bon? D’accord... !l ne faut & notre
homme que quelques (8NST) pour
s’exécuter : un léger (BFR) .., un (6TC)
anodin... et c'est gagné! Pluldt (8 FC)
comme systéme ! 1] ne reste plus

qu’a s'engager dans I'(5L).

« Et le guide 2 N’oubliez pas le guide
en (BRNT)!, lui (10RPL) la (47) ...

— Du (6P), oui !, conclut le voleur sans
lui jeter le moindre regard. »

Il est passé. A vous maintenant. F.B.

Ambiance médiévale
déjantée
Grimoire trouvé
sous la dalle

du tombeau d’Yvon
le chevalier au lion

Cette sc@ne aurait pu étre écrite par
Chrétien de Troyes, un soir de fiesta.
Plus « sérieusement », elle peut indiquer
a des chevaliers aventureux que les
quatre mots contenant les consonnes R
et S sont les mots de passe pour accéder
a quatre salles secretes du fameux tom-
beau d'Yvon.

Note : Si vous trouvez un mot sur deux,
vous étes vraiment fort! Inutile de vous
acharner, en allant a la solution vous
comprendrez combien nous n’aviez
aucune chance...

La délégation de I'assemblée
des Dames fut regue, en son (4 F)

par le roi Marc ; (4L) se composait

de deux (1055S), une (8TN), une (6P),
une (9SN), une (7NP), une (BSR),

une (7BR), une (INS), deux (35N)

et une native d’un bourg des Alpes
appelé (6RS). Chacune de ces douze
femmes portait I'(6N) sacré (5D)

au roi Arthur et 2 ia reine Gueniévre.

A leur entrée, un (7MR) s’éleva dans
I'assislance. A peine (7SR) au débul,

il s’acheva dans un hourra grandiose
pour szluer la derniére, une (7BS) vélue
de (6PR) (75) qui, telle une (7PS) (8RL),
finit par prendre place sur le seul sidge
qui faisait face au trone du roi Marc :
une chaise curule.

A la droite du roi se tenail Lancelot,

a sa gauche Perceval. Les douze
déléguées restées debout interprétérent
alors diverses (7ST) politiques

et sociales. A la fin, Marc, Lancelot

et Perceval allerent (6 FR) a chacune le
(8NR) roti et la potée ibérique appelée
(5L) qu’elles dégusierent avec (6PT),
puis le roi et ses chevaliers pénétrérent
dans le tombeau 8’Yvon en égrenant
leurs (8RS). Alors les Dames

les suivirent agitant des branches d’(65)
et des épines de (BCMR) en criant
«(7P)» et « (4V) 1. J.-1. 8.

Ambiance
Dracula et Nosferatu

Nourriture de vampires

Les vampires (plus ou moins valaches)
nés, A la fin du dernier sidcle, de {'ima-
gination de Bram Stoker, puis mis en
images par des Murnau, des Browning,
des Dreyer et des Fisher se portent bien
et fétent, comme nous 1ous, le cente-
naire du cinéma. Alors laissez-moi, en
cette occasion, vous conter le dernier
avatar de cette dynastie aussi sanglante
qu’ambitieuse.

Note : Celui-ci n’est pas le plus facile,
¢anon...
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Une (13PST), en quittant (7NS) dans
les Vosges, trouva place dans Ja voiture
d’un personnage (7NS) qui s’excusa

de parler un mauvais frangais,

sa langue maternelle étant le (9LM),

en usage au Kerala. Comme

il prétendait descendre des célébres
vampires Dracufa et Nosleralu,

sa passagere ['imagina (4T) d’abord

en (BGR) capable de la vider

de son sang, ce qui eut pour effel
logique de I'(8 FR) ; mais, quand il
s’arréta devant le premier fleuriste
pour lui (6 FR) un bougquel de roses,
(4L) fut (8RS), et le considéra

comme un (47Z) un peu (67) alteint
d’une (INM) particuliere.

C'est alors qu’il vi exposa que
vampire, fils, petit-fils et arriere-petit-fils
de vampire, il ne buvail pas que

du sang ! Que, lorsau'il (5T) (BFS),

il pouvait {10BNR) dans le plus proche
bistro, en levant son verre et en criant
«(1OCHNT) !'». Que son dessert favori
(5T) le (4B), son plat préféré la (13BLS),
qu’il appréciait le (8CS), le poulet
(7CT), le (6DN) (4D,

la (5G) de chevreuil, la (9PT) de veau
el le ragoul de poisson connu en
Afrique (4S) le nom de (59). (7Q)

pour lui le verre de (9QN) 'emportal
sur le (4C) qu'il qualifiait de (OGNT),

il savait déguster des brunes (65T

pour accompagner un (7TR)

bien relevé.

Coté fromage, il faisait (8MM) devant
un chévre fermier (7PR) dans une (8ST)
d’huile d’(9LT). Et ¢6té fruits la (6P)

et le (4K) satisfaisaient son exotisme.
Aprés (4T) ce (6BL) gastronomique,

la (7NT) quina la voiture en sugant

un (6BN) pour calmer sa faim, pensant,
un peu dégue, que le vampire
d’aujourd’hui n’(5T) plus ce gu’il

avait été. J.-). B.

Ambiance Yampire

Le prince et le frondeur

Un vampire d’'une grande cité occiden-
tale (pourquoi pas Paris?) écrit a son
Prince pour lui exprimer son méconlen-
tement. Ce dernier a en effet décidé
d'accorder son hospitalité 2 un Sétile,
un clan qui est loin de faire |'unanimité
au sein de la Camarilla... 1l va y avoir
de (a casse! Pour compliquer un peu
les choses (provocation 2), notre rebelle
s’est permis de coder son texte. Peut-
étre lombera-t-il entre les mains de P)
mal intentionnés ?

Note : Difficulé moyenne. Pas de mots
exotigues, mais des mots connus utilisés
de facon inhabituelle.

Un (7MR) (9NST), Sire, prétend

que vous avez (9Cl) en vos murs

un représentant des (7ST) - clan dont
les membres-onl maintes fois &té (7CS)
des pires (10TRS). Vous n'imaginez pas,
Monseigneur, les (9DSR) qu'une telle
(7NT) pourrait (7RV). Vous qui,
par-dessus lout, déteslez vous en faire
(8CR), soyez certain gqu’avant I'(6R),

les os de votre stupide (8GR) (85F)

de pouvoir viendront (7RS) sous les
noirs et justes soleils de la vengeance.
Jamais nous ne laisserons nos territoires
éure (8SL) par les (12DSCN) corcompues
de cette race maudite qui, si nous n'y
prenions garde, (14GRNT) peu a peu
I'ensemble de nos privildges... La (7ST)
de votre «invité » est telle que, malgré
les nombreuses (8SL) donl nous (‘avons
accablé, malgré les (5TS) incessants
auxquels nous (‘avons soumis, il s’est
empressé d’(BCR) & grands pas vers le
(8BR) sordide que nous avions préparé
a son intention. Prenez garde ! Les (8SP)
de sécurité par vous mises en place ne
sont plus (55) sares qu’autrefois, et les
(755) de votre autorité plus (55) (9PRS).
Nombreux sont ceux qui vont vous
(7RL), Sire, et si vous ne voulez pas
(7RV) une fois encore les événements
donl ont &té « (11SSN) » vos journaux
ces derniers temps, j’en (7PL) & votre

bon sens. Vos « fideles », ceux qui vous

(1TNTR) pendant les jours faciles,
commencent déja a s’(10PRL). Nous
vous aurons prévenu : débarrassez-vous
de ce (7PL) dérisoire avant de devenir
son (55), sans quoi nous aurons sa (4T),

et plus (3T) que vous ne le pensez. F.B.

Ambiance science-fiction

Enregistrement pirate
d‘échange radio

Eh oui, le métier d’espion est ardul!
Quand on ignore le contexte exacl de
I'échange de messages, et qu'ils son!
codés, rien n’est [acile.

Note : Difficile. Gardez celui-ci pour |z
fin, sinon vous allez vous griller une
case. D’ailleurs, méme avec la solution
n‘ayez pas de complexe a faire un tou
dans le dictionnaire. Pour vous aider, le
contrdle spatial pense que I'un des pro-
tagonistes est la base « Barbara ».

13 janvier 2243. 15h50 - Brest base
(78R) aux équipages des (105TL)
OH4MV, OH5MV, OH13MV : Etranges
rayonnements (6X) (3N} noire ON67,
vérifier par (55) (7VL) (9RT)

causes (9DSR) — stop —

16 h45 — OH4MV 3 base (78R)
OH5MV et OH13MV (ONTR) 3 17 h35
dans zone attraction (5N), seront

alors en (4T) observer. (6SM) en lizison
(7TL) avec eux pour (75R) transmission
(8 FC) entre eux et vous — stop —

17 h55 - OH5MV 3 OH4MV : Avons
laché par le (3S) automatique une
sonde {8VL) télécommandée (8PR) poui
{9CHR), (8NT) et transmission - stop ~
18h10 - OH13MV 2 OH4MV: En (5P)
action OH5MV (6SM) sur orbite basse
(BCL) au (8ML), préts a (7TR) (8ST)

(4T) prélevement gazeux ou liquide
susceptible (8RN) depuis ON67 - stop -
18h40 ~ OH4MYV 2 base (7BR) :
Résuliat enquéte demandée 2 15h50:
{(6SC) sur (5T) la ligne - ONb7 masque
activité de trois «(75L) » novae émettan
effluves de (9TRS), radiations d’(7SM) e

d’{75T) accompagnées de {(7MS) divers

). B. 24

- stop -
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La malédiction

D&D niv.1 a3 4

Les caves de Thraoril

("herbe de lune

Linilié du 5° cercle

L'ile du diable

La vie de chiteau

Le maftre du Néaont

Plus on esl de fous
Earthdawn

Le cimeterre de jade

27
74
8)
80
85
HS 12

51

52

36

56

79

34

69

68
HS 8

HS 15

33

56

62

65

6%

HS 6
HS 12
HS 15

16
20

52

Ecryme

Pavane pour un Lys noir
Les autornates révent-ils (...)
Elfquest

Renoncement

Elric

Crime el chatiment
Empire galactique
Scratch sur Aquima

Le prix de la survie
Gurps Conan

Orrad du pays des ours

La fleche et I'épée
Hawkmoon

Le renard dans la roulotle
Le dragon aux yeux bridés
Condamnés a I'éternité
Derriere les brumes, "espoir
Heavy Metal

No voices in the sky
Hurlements

Le cri du ménestrel (1)
Des larmes de sang

Il coun, il court le furel...
Paix sous la lune {...)
L’aulre caravane

Les trois vies

INS/MY

Bisque bisque rageeouh ((.)
Les Aryens, c'est beau (...)
Fotur Rok

Cours public

Sauver la planele

Roule ma poule !

Les escargots meurent debout
Et deux livres de cervelle!
Le pays ou les nains (...)
(GE) Promotion Canopy
James Bond

Bons baisers de I'enfer
Pacifiquement volre
Opération Orienl Express
Opération Ryu

Opération Crushing Speed
Rien n‘est jamais fini
Sauver Venise

Alexandre, )’écoute...
Opération Résurrection
JRTM

Les épées d’Arthedain

Les seigneurs du vent

Le dernier chant

Le blanc messager

Qui trahil gagne

Ambre : Ombres sur.la couronne
La caverne de cristal
Mauvaise rencontce

Le prix des larmes

Le double siege

A qui se fier?

Sur les traces de Barahir
La chasseresse

Kult

Au commencement était la mort
L'appel de Cthulhu
Nocturne pour violon
Question de survie

Peur sur Providence

La disparition

Toul au fond

Nuit blanche

Un tigre dans la malle

Le léopard et le veni

Le maitre des souffrances
Panique a San Francisco

85
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LISTE
SCENARIOS

Yaqua demander!

Dans un courrier recent,
Lionel Yaux nous suggerait
de publier la liste

de tous les scenarios
parus dans Casus
depuislen1!

C'était une bonne idée,
alors voila,

c'est chose faite..

LEGENDES

AD&D : Advanced
Dungeons & Dragons

D&D: Dungeons
& Dragons

HS : numéro hors série

INS/MY: In Nomine
Satanis/Magna VYeritas

I. : scénario court (2 p.}
d'introduction

JRTM: Jeu de Role

des Terres du Milieu
(comprend aussi MERP,
lav.o.)

GE : Grand Ecran,
c'est-a-dire un scénario
long (15 a 16 pages)

par opposition au scénario
standard de 4 pages.

Laelith: le cadre du
scenario est Laelith, la ville
décrite dans le HS n° 2.

Prov. Laelith: le cadre
du scénario sont

les provinces de Laelith,
décrites dans le HS n° 2,
mais aussi dans le n° 42.

>

o
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LISTE
SCENARIOS

Attention!

@ Les scénarios AD&D
sont pour AD&D2

a partir du n° 76.

@ Les premiers scenarios
proposés pour des jeux
anglo-saxons utilisent
généralement les termes
de regle en anglais,
notamment : les scénarios
ADS&D anteérieurs au n° 41
et ceux pour Cthulhu
antérieurs au n°® 25.

SOS numéros
épuisés !

Pour commander un ancien
NUMeEro, reportez-vous

a la page 3.

Certains numeros de Casus
sont épuisés, mais il est
possible (moyennant

15F par scénario)

d'en recevoir une copie.
Ecrivez a : Casus Belli,
service photocopie,

1 rue du Colonel Pierre
Avia, 75015 Paris (cheque
a l'ordre de Casus Belli).

Ce service fonctionne
uniquement pour

les numéros épuiseés !

CASU‘SI I 4BELLI

Le dernier voyage 38

Celui d’En-bas 41
' ceuf de St-Gearges 45
La Terza Bocca @i d’Endrah 46
Une ville si antachante 50
Le laboratoire de I'angoisse 51
Une visile au zoo 54
No man’s land 58
Sluagh-ghairm 60
Le maitre des engoulevents 65
Un, deux, trois, nous n’irons {...) 68
Une nuit 3 Hollywood 70
Les mysteres d’Eleusis 72
Le dirigeable des menteurs (l.) 74
Le théatre d'Ombres 76
Les manteaux noirs 79
Les enfants terribles 81
La commanderie de New Sorans 84
La toile du destin 86
Le regard de I'abime 87
L'atelier des ars appliqués HS 6
L'appel de Paris HS 8
La poussiere a la poussiere... HS 12
Un village ordinaire HS 15
(GE) Yacht, rafiot et liqueur d'algues 73
(GE) Le quatrieme cavalier 80
(GE) La maison reste (...) 83
L'CEil noir

Le suppdt de Satan 34
L'Ultime Epreuve

Les jeux de Lyn 22
La méthode du Dr Chestel
Lamnésique 67
La Terre creuse

Procés a Londonsdat (1.) 56
Légendes des 1001 Nuits

Bani des brouillards 25
Le college 34
Légendes celtiques

La nuit d'Esus 21
Le bon, ia brute et les brigands 27
Le jour ot le ciel tomba 33
Légendes de la Table ronde

Le castel de la butte aux corbeaux 37
Une fleur pour la vie 47
Légendes des Contrées
oubliées

Pensées profondes 86
Les Trois Mousquetaires

Le complot 40
Loup-garou

Le seigneur du Ring S 15
Mmaléfices

Le mystere égyptien 30
Rendez-vous avec une ombre 42
L’étrange cas du Pr Sébert 47
Marvel Super Heroes

Projet Doppelganger 48
Mega

Le visiteur 19
Le Dandy 21
Planéte fatale 24
Du soufflé au iaux mage 28
Vacances studieuses 34
mega I

Un ricard, sinon deox! 70
Pour une place au soleil 72
Le pendule de ra 75
La sceur el la cathédrale 78
’homme qui voulut étre roi 86
LUescapade HS 5
1l était une ou deux fois HS S
Soolong Baby HS §
Sur la bréche HS 6
Les Rois-Dieux de Blimna HS 8
Keol HS 12
Le crépuscule des dieux HS 15
(GE) Elosis 8)
Mercenaires

Organisation Non Gouvememenlale 66
Haute surveillance HS 8

Multimondes

Pas de chrysanthémes (...) 50
Mutant Chronicles

La musique d’Ezpher 84
Nephilim

Tant va la cruche a 'eau... 73
Les lumiéres du bois 83
La vision de Bernadette HS 8
Les yeux d'Esmeralda HS 12
Oniros

Chasseurs de fantdmes HS 15
Paranoia

Les robols n'ont pas d'odeur 35
Celui Qui Désintégrail. .. 45
La foire aux six mortels 56
Le sous-marin jaune (]
Pendragon

Anciens mystéres 40
Premigres armes. .. 74
La chasse av blanc cerf HS 8
Le chant des loups HS 15

Premiéres Légendes celtiques

Un été en hiver 58
Réve de Dragon

L'acrobate 29
La forét des sentinelles mones 30
Réves de la lune bleue 32
Cherche-Lune 37
Réve d’escargol 43
Faux Fréres 51
th bien coassez maintenant ! 53
Le miroir de Tshikita 57
Pour qui sonne le glas? 63
Le miroir de Zawé 68
Les champions de toujours 71
La ville immobile 73
Le carrosse est avancé 78
Jeu de groin 81
La tour ensevelie HS 8
Chasseurs de fantémes HS 1S
Rolemaster

Intrigues a Talains 57
Ambre : Ombres sur la couronne 49
RuneQuest

Les cavernes du Pied de Bouc 18
Poussigre d’espoir 38
La peur dans les collines 43
La peau 46
L’ombre du Chaos 49
La coupe d’Aram 52
Nuit d'effroi 67
Lisa, triste Lisa HS 6
(GE) Anisha 77
Scales

Artistiquement votre 79
Shadowrun

Malsum 80
L'imponant, c'est de s'aimer! 72
Brain Connection 74
Le manége enchanté 80
Killing is our business... 85
Run silent run deep ! HS8
Simulacres AE&MI

Le testament du professeur HS8
Simulacres Akira

Scramblers in the night 63
Simulacres Aztéques

La mangeuse d’ordures 62
Simulacres Capitaine Yaudou
Le miroir fumant 64
Roancke HS 6
Simulacres Celtes

Un été en hiver 58
Simulacres Cristal majeur
Mission d’ambassade 58
Simulacres Horreur

Concours d'entrée 57
Sluagh-ghairm 60
Repose sans paix! HS 10
Simulacres Prives

Destination Bouddha HS 12

Simulacres Med-fan
Les larmes d'lselde

Simulacres SangDragon

La saga du Prince d’'Ombre
L'expérience d’Azelic

La vieille cathédrale

Entre le noir et le vert

Le temple du Dieu kobold
Simulacres SF

Dans la grisaille et le sang
Au nom de Pére...

Simulacres Space opera

L'écume des étoiles

Lune rouge a Narsivriya
Simulacres TY

Le jour du poisson volani
Simulacres Yikings
Harald le Loup

Futur Rok

Space 1889

La grande course (...}
Space opera

Invasion sur Crystalya 5
Star Wars

L'étreinle de la pievvre

Au nom de Pere...

Hold-up galactique

Trois mini-scénarios

Les couteaux lumineux

Les hordes impériales

La loi de I’Entropy

Le faucon mandalais

Plus froid que l'espace...
(GE) La légende des cristaux
(GE) Trahison héroique
Stormbringer

La quéte du Baton runique
Le rire du démon

Au-dela des ténébres

Le chemin des damnés

La ville d'au-dela du désert
L'éventreur de Uktel

Deux hommes et un couf(in
Le sang de Grome
Superhéros multijeux
Super Héros S.A,

Thoan

Meurire dans une cité de jade
Toon

I* convention de jeu de rdle...
Torg

Un, deux, trois (...)

Le marché aux puces
Seigneur de la jungle !

La statuelte aux quatre bras
Traveller

Vaisseau fantéme
Twilight 2000
Objectif Baker

Yampire

Une petite ville si tranquille
Maux d'esprits

Savez-vous planter les pieux !
La ballade de I'oublié
Warhammer

Le diev sans nom

Le filet du ciel

Une bonne recetie

Une histoire de fesses

Des bébés en veux-tu en voila
Les robes grises

Loisa pleure de se voir si laide...

Skaven!

LUexpérience d’Azelic

La vieille cathédrale

Entre le noir el le vert

Le temple du Dieu kobold
(GE) Oiseau de proie (...}
Whog Shrog

Le tueur des brumes
Zone

Le frere de sang

HS 10

HS 1
HS 14
HS 14
HS 14
HS 14

HS 10
HS 15

HS 10
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® Le VHS numérique arrive N _» o
» Magnétophone numérique : & A% A3
disque ou cassette ? gl _[———
o Le guide des lecteurs S : .
de CD-I et CD-ROM o

BEN-HUR - Réal : William Wyler - Prod ; S. Zimbalist / S.C. Siegel
avec Charlto‘p Heston - Photo DR, Collection Cinéstar

SCIENCE & VIE HICGH TECH vous dévoile les -
forces et les faiblesses des cassettes et des
disques. Avant de vous décider, lisez ce numé-
ro qui passe en revue le VHS numérique, le
magnétophone numérique, les lecteurs CD-1 et
CD-ROM... SCIENCE & VIE HIGH TECH, une vue
imprenable sur les nouveaux matériels !
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