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Aveo “Double Diamant”
laissez-vous prendre au jeu !

Un graml feuilleton
en 9 épisodes dans univers mythlque
des Royaumes Oubliés !
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A partir du 19 mars :

le n°I “Double Diamant” offert pour I'achat
dune des nouveantés LUDIC de mars” :
Rovaumes Oubliés / Lancedragon / Birthright
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Voici donc le premier numéro de la formule Rouge:
I’Aventure de Casus Belli (ou = selon I’ancien calendrier pré-aventurien —
le hors-série n° 20 de Casus Belli)!

En deux mots, les numéros Rouges paraissent quatre fois par an

et contiennent : de I'aventure, de I’aventure et... de I'aventure!

Si vous désirez connaitre les nouveautés jeu de role, les critiques,

lire les hilarants Irrécupérables, c’est dans la formule Jaune: I’Essentiel
de Casus Belli, qui elle parait tous les deux mois, soit six fois par an.

A propos du numéro que vous tenez en mains, il est 100 % scénarios.

De quoi alimenter vos jeux de role favoris (Cyberpunk, Elric,

Magna Veritas, Warhammer ou Rolemaster, AD&D, Star Wars ),

mais également découvrir le monde médiéval-fantastique

d'un excellent cycle de romans francais: Le Secret de Ji (Pierre Grimbert,
éditions Mnémos). Le format de ces scénarios, dit Moyen Métrage

(7 pages chacun), permet de jouer pendant plusieurs séances de jeu.

'%A .

De plus, nous vous proposons une grande Campagne
compléte, composée d’un scénario et d’aides de jeu,
pour un total de 32 pages. Un sacre pave donc!
Celle de ce numéro est préevue pour le jeu
L’appel de Cthulhu ou pour I'univers du Monde
des Ténébres (des conseils sont donnés
pour adapter le scénario a votre jeu favori,
que ce soit Vampire ou Loup-garou ).
Dans les deux cas, les joueurs incarnent,
a I’époque actuelle, des agents du FBI.
Les aides de jeu seront utiles
au meneur de jeu s’il désire
développer I’aventure
dans d’autres lieux
ou méme d’autres époques.

Je vous souhaite
de bonnes aventures!

Pierre Rosenthal,
le rédac’chef

PS: Rendez-vous dans deux
mois pour Mousquetaires

& Sorcellerie, une suite

a notre jeu de role Basic.

Et dans quatre mois pour un
nouveau numero entierement
consacré aux scenarios.
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systeme ollthue
et ajences -
gouver nemeut

e —

Depuis quelques
annees, le FBI

est tres a la mode,
et une foule de jeux
contemporains
prennent les Etats-
Unis pour décor.
Voici, en quelques
pages, un petit
dossier pour éviter
aux joueurs

et aux M) de dire
de trop grosses
bétises lorsqu’ils
se proménent
outre-Atlantique.
Si vous voulez faire
jouer « L’héritage
Greenberg »,

vous pouvez

le photocopier

et le remettre

aux joueurs,

cela les aidera

a se mettre

dans I’lambiance.

Le susteme uulmuue
amaricain

Les Ftats-Unis d’Amérique constituent une
démocratie présidentielle régie par une
constitution datant de 1787, complétée
par 27 amendements votés depuis. Cette
constitution est basée sur la notion de fé-
déralisme et de séparation des pouvoirs.
Tout le systéme repose sur un partage des
responsabilités entre les cinquante Ftats fé-
dérés (symbolisés sur le drapeau par au-
tant d'étoiles) et un «super-Etat » les en-
globant, I'Etat fédéral.

L’Etat fédéral

Ses pouvoirs sont strictement séparés entre
I'exécutif, le législatif et le judiciaire.

® Le pouvoir exécutif. Il est aux mains du
Président. Celui-ci est élu pour quatre ans
renouvelables deux fois au suffrage univer-
sel indirect (le peuple élit un groupe de
grands électeurs, qui élisent a leur tour le
Président). Il est 2 la fois le chef de I'Etat,
le chef du gouvernement et le chef des ar-
mées. Pour |'aider, il dispose d'un cabinet
constitué de 14 «secrétaires » (ministres)
responsables d’un département (« depart-
ment») : le Trésor, la Défense, la Justice,
|"Etat (affaires étrangéres) I'Intérieur, I'Agri-
culture, le Commerce, le Travail, la San-
té, I'Education, le Logement, le Transport,
I'Energie et les Anciens Combattants.

En outre, la gestion quotidienne du pou-
voir exécutif est assurée par trois services :
— I'Office of Management & Budget, qui
se charge de la préparation du budget et
sert de « Cour des Comptes » ;

— le National Security Council, qui s'oc-
cupe de la défense nationale ;

— le Council of Economic Advisers, com-
posé d’experts en économie.

Les membres de ces services sont per-
sonnellement nommés par le Président,
qui dispose par ailleurs de conseillers pri-
vés pour de nombreux domaines parti-
culiers. Il nomme également d’autres
hauts fonctionnaires, tels que le direc-
teur de la CIA ou I'ambassadeur auprés
des Nations unies.

® Le pouvoir législatif. Il est détenu par
le Congres, qui est composé de deux
chambres. Le Sénat représente les Ftats
(avec deux sénateurs par Etat, soit cent
sénateurs élus pour six ans, renouvelables
par tiers au suffrage universel direct). La
Chambre des représentants représente le
peuple et correspond plus ou moins a
notre Chambre des députés. Ses membres
sont élus tous les quatre ans au suffrage
universel direct. Les représentants d'un
Etat y sont plus ou moins nombreux selon
sa densité de population.

l‘E:‘b

Le Congrés vote les lois. Le Président dis-
pose d'un droit de veto, qui peut lui-méme
étre contré par un vote a la majorité des
deux tiers des membres du Congrés. De
méme, en cas de probleme grave, le
Congres peut demander des comptes au
Président, voire le destituer.

@ Le pouvoir judiciaire. Il est assuré par
la Cour supréme, composée de neuf
membres inamovibles nommés a vie par
le Président. Elle juge les proces impli-
quant |'Ftat fédéral et/ou les Ftats fédérés.

De plus, elle fait office de cour d'appel,

contréle le systeme judiciaire fédéral et
vérifie que les lois votées ne sont pas an-
ticonstitutionnelles.

Les Etats féderes

Chaque Ftat dispose de sa propre consti-
tution et de ses propres lois. En Louisiane,
le code civil est basé sur notre code Na-
poléon. Le systéme repose lui aussi sur la
séparation des pouvoirs, partagés entre un
gouverneur élu pour quatre ans, un Congrés
local et une « House of Justice », dirigée
par un attorney general. Les Ftats sont com-
pétents pour les affaires concernant I'édu-
cation, la police et les prisons, I'environ-
nement, I'économie (au sens large du terme,
y compris les taxes locales), la santé et la
justice. Précisons cependant que le syste-
me américain a tendance a se centraliser au
profit du gouvernement fédéral, pour as-
surer une politique globale et harmonieu-
se 3 I'échelle du pays dans des domaines
importants tels que I'économie (plusieurs
impdts fédéraux) ou |'éducation.

Les partis

La vie politique américaine est dominée par
deux grands partis politiques. Les démo-
crates défendent traditionnellement les mi-
norités et les salariés. Ils sont « de gauche »
(attention, trés lointain rapport avec notre
socialisme !). Les républicains, plus conser-
vateurs, représentent les milieux d"affaires.
Il existe aussi un trés grand nombre de pe-
tits partis (y compris un parti communiste
groupusculaire et une extréme droite car-
rément nazie, qui peut en toute impunité
cracher son venin en vertu du 1~ amen-
dement de la constitution).

Enfin, ce trés schématique portrait du sys-
teme politique américain serait incom-
plet si 'on ne mentionnait pas |'existen-
ce d'un nombre important de lobbies
(groupes de pression) qui pésent trés lourd
dans les débats. Les lobbies défendent
une cause précise et disposent parfois de
moyens financiers, technigues et humains
considérables. Exemple : la NRA (Natio-
nal Rifle Association) qui, depuis des an-
nées, fait échouer toutes les tentatives de
contréle du port d'armes.
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Et en Louisiane?

L'appareil législatif de la Louisia-
ne est constitué d'un Sénat et
d'une Chambre des députés sié-
geant a Baton Rouge. Viennent
ensuite les districts, eux-mémes
décomposés en une ou plusieurs « parois-
ses », correspondant aux comtés des autres
Etats. L'Ftat fédéral est représenté par un
gouverneur et un lieutenant-gouverneur,
secondés par deux autres personnalités
trés puissantes : le state secretary et |'at-
torney general.

Pour ce qui est du pouvoir judiciaire, la
Louisiane posséde une Cour supréme,
cing cours d'appel et des cours de dis-
tricts. Les paroisses sont dirigées par un
« Police Jury » élu par les citoyens compre-
nant un shérif, un coroner, un greffier et
un assesseur.

Concernant les forces de 'ordre, les servi-
ces se décomposent comme suit : la poli-
ce de I'Etat est responsable de la circulation
sur les autoroutes et les routes principales,
le département du shérif fait respecter
I'ordre et la loi dans les paroisses tandis
que la police municipale ou locale, nom-
mée par le conseil municipal, assume les
mémes fonctions dans les limites territo-
riales de chaque agglomération.

Quelques

preécisions

sur le FBI

— Le FBI n'est pas

une force de police.

Il n’intervient que lorsque
la loi fédérale est violée ;
et ses compétences

sont strictement définies.

— Il n’intervient pas
systématiquement

en cas de violation

des lois fédérales

ou constitutionnelles.

Il agit sur ordre

du Congrés,

du Président des Etats-

Unis ou de I'attorney
general d’un Etat.

= Il ne prend aucune
initiative. Il se contente
d’enquéter sur demande

et de fournir un rapport
détaillé aux autorités
competentes.

= Il n’a aucune

compétence sur les

affaires dépendant

d’un Etat fédeéré.
Cependant, il peut,

a la demande des

autorités locales, fournir
une assistance technique.

— Il ne peut intervenir

sur un cas déja « classé »
par la police d’un Etat.

Il est tenu de fournir

toute |'assistance

technique qui lui

est réclamée.

— Les agents fédéraux
(familiéerement

appelés « G-Men »)

ne peuvent procéder

a une arrestation que _
dans le cas d’une violation”
des lois fédérales. Ils sont
obligés de respecter

les lois locales, et peuvent &€
étre arrétés par n'importe 3
quelle autorité compétente ¥
en cas d’infraction o/
constatée.

Quelques amendements

importants

® Premier amendement : Liberté de reli-
gion, d'expression, liberté de la presse,
droit de rassemblement du peuple.

@ Deuxiéme amendement : Droit du port
d’arme pour tout citoyen américain de
plus de 16 ans.

@ Quatrigme amendement : Droit pour les
citoyens de protéger leur personne et leurs
possessions (au sens large du terme) contre
toute investigation ou intrusion non justi-
fiée par une procédure judiciaire légale.
® Cinquiéme amendement : Toute person-
ne accusée d'un crime capital ou infa-
mant doit étre jugée par un grand jury,
spécialement nommeé par la Cour supré-
me. Astuce souvent utilisée par la Mafia
pour refuser de répondre aux interroga-
toires de police. Al Capone s'est référé
152 fois a cet amendement lors du premier
interrogatoire ayant suivi son arrestation. ..
® Treizieme amendement : abolition de
I'esclavage.

Federal Bureau of
Investiations [FBI]

Organisme dépendant du département de
la Justice, créé en 1935 par ). Edgar Hoo-
ver par la restructuration d’un ancien ser-
vice, le Bureau of Investigation, fondé en
1908. Sa mission initiale est de lutter
contre la violation des lois fédérales, mais
ses domaines de compétence ont évolué
au fil du temps : initialement créé pour
faire respecter la Prohibition, il est char-
gé a partir des années 40 de traiter les af-
faires criminelles dépassant le cadre d'un

CASUS 8 BELLI

seul Etat. Depuis la fin de la Seconde
Guerre Mondiale, le FBI lutte aussi contre
I'espionnage et la subversion intérieure
(les fameuses « chasses aux sorciéres » an-
ticommunistes des années 50-60). Depuis
I'éclatement de |'Urss, la lutte contre le
communisme n’est plus sa priorité prin-
cipale. Le FBI soriente désormais sur la lut-
te contre la drogue et les réseaux mafieux.
Il est dailleurs intéressant de noter que
ces derniéres années, le recrutement se
fait principalement dans les minorités chi-
canos, asiatiques (afin de lutter contre les
réseaux de drogue sud-américains et les
triades chinoises) ou slaves (pour contrer
la mafia russe).

Le FBI est, d'une maniére générale, com-
pétent pour toutes les affaires relevant du
crime organisé ou présentant :

— une infraction avec le code du droit
fédéral ;

— une contradiction avec la loi antitrust;
— une atteinte a la sécurité nationale,
Cette définition est suffisamment vague
pour lui permettre de mener une investi-
gation dans des domaines trés variés tels
que le racket, la corruption, les attaques
amains armées, les enlevements, le sabo-
tage, la violation du secret postal, la frau-
de fiscale, les disparitions, les sectes, le tra-
fic de stupéfiants ou I'escroquerie (liste
non exhaustive).

Le FBI est souvent contraint d'agir en colla-
boration avec d'autres agences, qui che-
vauchent bien souvent ses domaines de
compétences (et réciproquement, d'ob
certaines tensions). Les autorités locales
(celles des Etats) sont obligées de colla-
borer. En contrepartie, le FBI est tenu de
respecter scrupuleusement toutes les lois
locales et de transmettre toutes les infor-
mations nécessaires au bon déroulement
de I'enquéte. La rétention volontaire d'in-
formations est d'ailleurs un délit grave,
pouvant entrainer des poursuites judi-
Ciaires envers les agents responsables.

Organisation

Le quartier général du FBI se trouve au ).
Edgar Hoover Building a Washington DC
(935 Pennsylvania Avenue, NW Wa-
shington DC 20535-0001 téléphone :
(202) 324-3000, acces libre de 8h45 a
16h15 sauf dimanche et fétes). Le FBI
est dirigé par un directeur (actuellement
Louis J. Freeh) nommé pour dix ans par
le Président des Etats-Unis, aprés accep-
tation du Sénat. Il est secondé par un
vice-directeur. Cet homme, qui n'a de
comptes a rendre qu’au Président, dirige
une organisation de 25927 employés
(10529 agents, 15398 administratifs et
assimilés au 31/07/96). Il dispose d'un
budget approximatif de 2,5 milliards de
dollars.

Le FBI est composé de neuf divisions et de
trois bureaux. Les divisions sont : Inspec-
tion, Conseil légal, Identification, Gestion
de I'information, Services techniques, Ren-
seignement, Laboratoire, Formation inter-
ne et Enquétes criminelles. Elles sont di-
rigées par un directeur adjoint, dépendant
du directeur du FBI. Les trois bureaux sont

gérés par des cadres supérieurs : I'ins-
pecteur général a la charge du bureau du
Service public et du Congrés, le conseiller
général s'occupe du bureau du... Conseil
général et 'officier a 'emploi regne sur le
bureau du Personnel. Viennent ensuite
des sous-directeurs adjoints qui contrélent
les opérations générales sur le terrain.
Géographiquement, le FBI est divisé en
58 agences régionales réparties sur I'en-
semble du territoire des Etats-Unis, elles-
mémes décomposées en 400 antennes lo-
cales et 23 agences a |'étranger (toutes
rattachées aux ambassades).

Les agences de New York et de Washing-
ton, trés importantes, sont menées par un
« Assistant Director in Charge » secondé
par des « Deputy Assistant Directors »,
eux-mémes assistés par des « Special Agent
in Charge » (SAC) spécialisés.

Toutes les autres agences sont dirigées par
un SAC, qui est secondé par un ou deux
« Assistant Special Agent in Charge ». lls dé-
leguent leurs responsabilités aux « Squad
Supervisors », qui coordonnent les équipes
d’investigation, et aux « Administrative
Officers », qui se chargent de la logistique
et de la paperasse. Chaque service est en-
suite divisé en sections, puis en unités de
deux agents.

Le FBI posséde par ailleurs un centre de
formation et d’entrainement des recrues,
ainsi que divers laboratoires, a Quantico
en Virginie. Les labos peuvent employer
du personnel civil et faire appel a des en-
treprises extérieures dans le cas d'investi-
gations particuliéres. Les scientifiques sont
tous extrémement compétents et ce, dans
tous les domaines scientifiques imagi-
nables.

Le FBI dispose de la plus grande collec-
tion d’empreintes digitales du monde
(plus de 173 millions). Cependant, I'iden-
tification de leur propriétaire est soumi-
se a des régles trés strictes. Toute identi-
fication doit au préalable faire I'objet
d’une demande écrite d’un fonctionnai-
re du département de la Justice. Il existe
une classification interne rendant cer-
taines d’entre elles non divulgables sans
une demande expresse et nominative d'un
juge de la Cour supréme. Sont classées
«secrétes » les empreintes de personna-
lités civiles ou militaires occupant un pos-
te a responsabilité pouvant entrainer une
atteinte a la sécurité nationale, celles des
témoins a charge « protégés » par la po-
lice lors d'opérations judiciaires, celles
des membres (passés ou présents) des
principales agences gouvernementales
ou paragouvernementales et celles d'in-
dividus ayant pris part a des opérations
dites « sensibles » (autrement dit les « bar-
bouzes », les agents infiltrés, les anciens
des services spéciaux, de la CIA, etc.).
Enfin, le FBI, dans le cadre d'un accord
passé avec la DEA et diverses organisations
gouvernementales, dispose d’'un centre
de renseignements baptisé EPIC, situé a El
Paso, a la frontiere du Mexique, et spé-
cialisé dans la lutte contre la drogue. On
y trouve notamment plus de 4,4 millions
de fiches détaillées sur des affaires liées
aux stupéfiants (consommateurs, dealers,



réseaux internationaux, blanchiment d'ar-
gent, etc.).

Formation

et recrutement

Les recrues du FBI sont agées de 23 a 37
ans et doivent étre titulaires d’un diplome
de 4 année universitaire (essentiellement
de droit, mais ce n’est pas indispensable).
Des dérogations sont prévues pour les
non-diplomés (avec trois ans d'études su-
périeures minimum tout de méme) pou-
vant se prévaloir d’une expérience profes-
sionnelle d’au moins trois ans (en clair,
un équivalent licence avec une expérience
de trois ans en entreprise peut étre recru-
té par le FBI). Les métiers recevables sont
variés, comme le prouve cette liste non ex-
haustive : comptable, traducteur, scienti-
fique, écrivain, technicien en électronique,
programmeur informatique, ingénieur,
technicien de laboratoire, professions pa-
rajuridiques, secrétaire, dactylo, clerc de
notaire, électricien, charpentier, techni-
cien en communication...

Le cycle d’études est de 15 semaines or-
ganisées en 645 heures de cours, réparties
autour de quatre grands axes : connais-
sances générales, armes a feu, techniques
d’investigation et entrainement physique.
Plus précisément, la nouvelle recrue dé-
veloppe des connaissances dans les do-
maines suivants : armes a feu, tactique,
lois, sciences, techniques d’interrogatoi-
re, langues et cultures étrangéres, recher-
che d'informations, communication, cri-
minalité des « cols blancs », drogue, crime
organisé, informatique, contre-espionna-
ge et contre-terrorisme. L'étudiant est noté
par un contréle continu et un examen fi-
nal. Deux notes inférieures a la moyenne
entrainent son élimination.

QOutre leur formation de base a Quantico,
la plupart des agents suivent un cycle sup-
plémentaire d’'un ou deux ans dans les la-
bos ou une administration quelconque,
afin de se spécialiser. Tous retournent pé-
riodiquement & « |'académie » pour par-
faire leurs connaissances.

Enfin, Quantico organise des stages pour
les membres d'autres organisations gou-
vernementales ou internationales, dans le
cadre d’'un programme d'échange. Les
éleves recoivent le méme entrainement
de base que les agents, plus une série de
cours adaptés a leurs besoins.

La nebuleuse
bureaucrafique

Il existe une quantité incroyable d’agences
gouvernementales ou paragouvernemen-
tales ceuvrant plus ou moins officielle-
ment pour « la sauvegarde de la démo-
cratie et le bien des citoyens ». Toutes ont
un domaine de compétence et un « terri-
toire » réservé, ce qui est pain béni pour
un M) aimant brouiller les cartes et jouer
sur le coté « réaliste » des choses. A cette
fin, en voici quelques-unes et, si le cceur
vous en dit, vous en trouverez de nom-

breuses autres dans |'indispensable sup-
plément Delta Green, pour L'appel de
Cthulhu, paru chez Pagan Publishing.

® UASMRIID (US Army Medical Re-
search Institute of Infectious Diseases).
Cette agence dépend de I'armée. Elle est
chargée de produire des vaccins et d'éla-
borer d'autres formes de protection contre
les maladies infectieuses. Elle na pas de
domaine de juridiction précis et peut inter-
venir n'importe ol, y compris hors du ter-
ritoire des Etats-Unis (avec I'accord du
gouvernement local). Elle s'intéresse a
toutes les formes de maladies infectieuses,
y compris et surtout les armes bactériolo-
giques et chimiques.

@ OEE (Office of Export Enforcement).
Cet organisme purement consultatif (au-
cune compétence policiére) est chargé
d’étudier et de vérifier les exportations de
technologies dites « sensibles ». Il dépend
du département du Commerce.

® DIA (Defense Intelligence Agency).
Cet organisme militaire est chargé de co-
ordonner la collecte et I'analyse des ren-
seignements fournis par les différentes
branches de I'armée a |'extérieur du ter-
ritoire. Il dépend du département de la
Défense.

@ NSA (National Security Agency). Cet-
te agence protége les communications
du gouvernement américain et est char-
gée de pénétrer les services de commu-
nications des gouvernements étrangers.
Elle dépend du département de la Dé-
fense.

@ USSOC (US Special Opérations Com-
mand). L'USSOC supervise, planifie et co-
ordonne les opérations des services spé-
ciaux de I'armée. C'est le patron des
fameux Navy SEAL, des avions furtifs et
autres commandos « Black Ops ». Il dé-
pend du département de la Défense.

@ CDCP (Center for Disease Control and
Prevention). C'est I'équivalent civil de
'UASMRIID. Il dépend du département de
la Santé.

® DEA (Drug Enforcement Administra-
tion). Cet organisme spécialisé dans la
lutte antidrogue agit uniquement sur le
territoire des Etats-Unis. Une bonne par-
tie de ses agents évoluent sous couvertu-
re au sein méme des réseaux. Ses opéra-
tions peuvent étre menées conjointement
avec le FBI ou, hors du territoire, avec la
CIA. Les petits dealers ne les intéressent
pas vraiment... La DEA dépend du dé-
partement de la Justice.

@ INS (Immigration & Naturalization Ser-
vice). Chargée de vérifier le bon déroule-
ment des procédures de naturalisation et
de faire respecter les lois concernant |'im-
migration, cet organisme dépend du dé-
partement de la Justice.

® OAG (Office of the Attorney Gene-
ral). Le poste d'attorney general est le plus
important que peut atteindre un fonc-
tionnaire judiciaire d'un Etat fédéré. Il
est chargé de coordonner toutes les ac-
tions de justice sur le territoire de son
Etat. Leur homologue au niveau de I'Ftat
fédéral est I'US Attorney, qui est le seul
a avoir l'autorité nécessaire pour faire
intervenir le FBl ou la DEA dans une en-

quéte. De nombreuses autres or-
ganisations doivent au préalable
obtenir une autorisation de sa part
avant d’envisager une investiga-
tion quelconque.

@ USMS (US Marshall Service).
Un marshall est un agent fédéral
dépendant du département de la Justice,
chargé de rechercher sur I'ensemble du
territoire des Etats-Unis les personnes fai-
sant |'objet d’'un mandat de I'OAG (sus-
pect, témoin, etc.) et d'assurer :

— la sécurité des tribunaux et des juges;
— la protection des témoins et de leurs fa-
milles (y compris leur procurer une « nou-
velle vies);

— le transport des prisonniers ou des sus-
pects d’un Etat a un autre.

® ATF (Bureau of Alcohol, Tobacco and
Firearms). Dépendant du département
du Commerce, cet organisme fait res-
pecter les lois en vigueur concernant la
production et la consommation d’alcool,
de tabac, d’armes a feu ou d’explosifs.
L'ATF dispose a cet effet d'un fichier re-
censant la totalité des armes légalement
présentes sur le territoire des Etats-Unis,
et probablement des meilleurs spécia-
listes en explosifs et autres engins in-
cendiaires en dehors des services de |ar-
mée. Il est souvent consulté pour des
incendies suspects...

@ CIA (Central Intelligence Agency). A
I'origine, le but de cette agence était de
fournir tous « les renseignements pou-
vant permettre au Président d'agir dans
I'intérét des Etats-Unis d’Amérique ». Au-
jourd’hui, sa mission est de «protéger
les intéréts américains lorsque les voies
diplomatigues ont échoué et qu'une in-
tervention militaire n'est pas envisagea-
ble». C'est large... En théorie, laClA n'a
pas le droit d’agir sur le territoire natio-
nal. Une petite phrase, trouvée sur In-
ternet, et censée citer un agent, donne
une idée de I'ambiance : « Il vaut mieux
organiser et contréler un trafic de drogue
que de subir celui du voisin ». En bref : ils
sont partout et ont (quasiment) tous les
droits... La CIA dépend uniquement du
Président.

@ NSC (National Security Council). Dé-
pendant uniquement du Président, son
role est de conseiller ce dernier en matiére
de sécurité et, de fait, de coordonner |'en-
semble des services de renseignement
américains. Tous les agents de renseigne-
ment (y compris les militaires) sont tenus
d’exécuter ses ordres et de lui fournir les
informations demandées. En pratique, la
CIA s’y soumet aussi, bien que rien ne |'y
oblige.

® USSS (US Secret Service). Dépendant
du département du Trésor, son rdle est
de protéger le Président et le vice-prési-
dent, leur famille proche, les candidats
importants, les visiteurs officiels du gou-
vernement et plus généralement les hauts
dignitaires en visite sur le territoire des
Etats-Unis. L'USSS combat aussi la contre-
facon monétaire, la fraude et 'escro-
querie sous toutes ses formes, le pirata-
ge informatique et les transferts de fonds
illégaux. @

F

i3

“=En cours
d’investigation,
un agent doit s’identifier
et présenter sa carte

s officielle (un badge doré

représentant un bouclier

b, surmonté d’un aigle,

. comportant son nom,
sa signature
et sa photographie).
Si ce n’est pas le cas,

_ il y a vice de procédure.

— En cas de disparition
d’enfants tendant a faire

“suspecter un kidnapping,

le FBI est compétent
\.24, heures aprés
la declaration faite
a la police.
— Ultime précision
mais non des moindres,
le FBI est la seule agence

A, gouvernementale

qui ne soit pas tenue
de fournir d’informations

. alaClA...

Parlons argent

Un agent touche

environ 46 ooo$ par an,
plus 25 % de primes pour
t heures supplémentaires
impossibles a contrdler ».

¢ Un directeur adjoint

4 percoit, quant a lui,

5 1185124 par an (en 1994).

casus 9 BELLI
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Bienvenue

dans les bayous!

Si vous voulez faire
jouer « L’héritage
Greenberg »,

vous pouvez
photocopier

et remettre

aux joueurs

ce qui concerne

la Louisiane

et les Cajuns.
Gardez les infos
sur le vaudou
pour le moment
ou ils
commenceront
as'y
intéresser...

Lﬂ LUUIEIﬂﬂE

® Localisation : au sud des Etats-Unis,
dans la plaine cotiere du golfe du Mexique.
® Superficie: 125674 km'.

® Population : 4 220 000 habitants, répar-
tis en 67 % de Blancs, 30 % de Noirs, 3 %
de minorités (dont les créoles et les Ca-
juns).

@ Topographie : |a Louisiane occupe la
vallée inférieure du Mississippi et englo-
be son delta. Au nord, collines basses. Au
sud, zones boisées et marais (bayous et ri-
vieres divaguantes).

@ Capitale : Baton Rouge.

® Langues officielles : anglais, francais.
® Villes : Nouvelle-Orléans, Lafayette,
Alexandrie, Monroe, Nouvelle-lbérie, Lac-
Charles.

@ Ressources minérales : sel, soufre, pé-
trole, gaz naturel.

® Agriculture : riz, coton, canne a sucre,
mais, patate douce, légumes, agrumes.
@ Industries : raffinage, pétrochimie, bois,
caoutchouc, plastique, agroalimentaire,
métallurgie, construction navale, tourisme,
grand commerce maritime.

@ Histoire : Fondée en 1682 par le Fran-
cais Robert Cavelier de La Salle. Espagnole
en 1762, puis anglaise en 1763. Revient
la France en 1800, elle est cédée aux Etats-
Unis en 1803. Elle devient le 18" Etat de
I"'Union le 30 avril 1812 et adhére 4 la
Confédération sudiste en 1861. Les es-
claves ne sont libres qu’en 1868.

La Nouvelle-0rlaans

@ Localisation : au sud du Lac Pontchar-
train, traversée par le Mississippi.
® Population : 497 000 habitants, 1239 000
habitants dans la région métropolitaine.
60 % de Noirs.
® Principales industries : port fluvial actif
écoulant les produits du nord de la Loui-
siane et recevant des produits d’Amérique
du sud, construction navale, raffinage du
pétrole, agroalimentaire, tourisme.
@ Histoire : fondée en 1718 par le Fran-
cais |.B. Le Moyne de Bienville. Cédée a
I'Espagne en 1762, elle redevient fran-
caise en 1800. Capitale de I'Etat en 1812,
elle perd ce rang en 1849. Berceau du
jazz « Dixie» (clarinette, trombone, cor-
net). Ville natale du célébre jazzman Louis
Armstrong.
@ Points d'intérét : le Vieux Carré (« vieux »
Nouvelle-Orléans), trois universités, plu-
sieurs musées, un grand stade (Louisiana
Superdome), un quartier des affaires, deux
aéroports (un international, un dépendant
de la Nasa), de nombreux festivals.
@ Le carnaval : I| est ouvert officiellement
douze jours avant Mardi Gras. La vie so-
ciale de la Nouvelle-Orléans est régie par

les « krewes », a l'origine des sociétés plus
ou moins secrétes s'apparentant a des clubs,
aujourd’hui des associations de type 1901.
Il en existe une multitude (corporations
professionnelles, femmes, homosexuels,
communautés ethniques, etc.). Chaque
krewe organise son propre défilé et élit
son roi et sa reine. Les défilés sont toujours
structurés de la méme facon : un « capi-
taine» a cheval ou en décapotable, les
« officiers » du krewe puis le roi et la rei-
ne, les chars et enfin les groupes musi-
caux, les clowns, les danseurs, etc. La
veille du défilé, un grand bal est organi-
sé pour chaque krewe (sur invitation). Les
plus prisés sont ceux des krewes Zulu (des
Noirs déguisés en Indiens), Rex (trés jet-
set), Bacchus (trés « chaud »), Endymion et
Comus (le plus ancien, et le dernier 3 dé-
filer). Celui des homosexuels est, depuis
I"apparition du Sida, assez poignant (on
honore les victimes par une procession
silencieuse). Les simples spectateurs par-
ticipent eux aussi grace a un concours de
costumes richement doté.

Les Cajuns

Les Cajuns sont les descendants des Aca-
diens, un peuple habitant la région qui
correspond aujourd’hui aux territoires ca-
nadiens du Nouveau-Brunswick, de la
Nouvelle-Ecosse et de I'ile du Prince-
Edouard et qui, au XVIII' siecle, apparte-
nait a la couronne de France. On peut
donc les considérer comme des « cou-
sins». En 1755, la France abandonna le
Canada au profit de I'Angleterre, qui chas-
sa rapidement les Acadiens qui refusaient
la domination anglaise. Aprés quelques
années de lutte farouche, c’est le début
d’un long et terrible exode, le « Grand
Dérangement ». -

Si quelques Acadiens s'installent en Fran-
ce (Normandie, Bretagne, Charentes et
Aquitaine), la plupart trouvent refuge en
Louisiane, alors sous domination espa-
gnole et, accessoirement, en guerre contre
I’Angleterre. Désirant par-dessus tout pré-
server leur indépendance et leur mode
de vie, ils refusent de s’installer dans les
terres hospitalieres du nord ou des envi-
rons de la Nouvelle-Orléans et vont dans
les zones marécageuses du sud (les fa-
meux «bayous»). Un gouverneur espa-
gnol les juge «tétus, rebelles et ingrats ».
Qu'importe ! lls s’adaptent a leur nouvel
environnement, connaissent les bayous
comme leur poche et forcent I'admiration
de leurs voisins par leur pugnacité et ce,
malgré leur franche rusticité : peu savent
lire et écrire, et tous s'obstinent a parler
leur propre patois, un mélange de vieux
francais et de mots empruntés de-ci de-1a
au cours de leur exode a I'espagnol, 3
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I'anglais, a I'allemand, aux dialectes amé-
rindiens et africains (I'esclave noir et le
Cajun fréquentant bien souvent les mémes
lieux). De plus, ils s'obstinent a rester ca-
tholiques dans un pays qui, au fil des sie-
cles, devient protestant ; ils sont trés pau-
vres et ont une facheuse tendance a ne
se marier qu'entre eux, ce qui alimente-
ra longtemps les conversations de leurs
détracteurs. Pour beaucoup, le Cajun
n’est pas un homme, c'est un dégénéré
illettré qui vit en solitaire dans des lieux
insalubres.

En fait, il n'en est rien. Au contraire, a
partir du XIX' siecle, de nombreux immi-
grants irlandais, écossais, suisses, alle-
mands, espagnols voire francais finissent
par s'intégrer a leurs communautés et a
prendre leurs dialectes et coutumes. Mieu,
les Acadiens retournés en France les re-
joignent rapidement. Et ils ont réussi. lls
sont riches, lettrés et entreprenants. De
cette nouvelle vague d’immigration nait
un véritable pole économique et cultu-
rel, Lafayette. C'est aujourd’hui la troi-
sieme ville de Louisiane, derrigre Baton
Rouge (la capitale de |'Etat) et la Nou-
velle-Orléans. Elle fait office de « capitale
cajun ».

Parmi les 800000 Cajuns actuels, peu
peuvent s'enorgueillir d’un ancétre ayant
descendu le Mississipi en provenance di-
recte du Canada. Les mélanges sont tels
qu’étre Cajun de nos jours, c'est avant
tout un état d'esprit, une facon de reven-
diguer son appartenance a un groupe au
travers d’'un certain nombre de valeurs
communes. Car, aussi paradoxal que cela
puisse sembler, le Cajun actuel est tou-
jours catholique, joue la méme musique
et utilise le méme dialecte qu’aux pre-
miers jours. En fait, la communauté cajun
est probablement la seule aux Etats-Unis
a avoir durablement résisté au fameux
melting pot au point d'avoir, en 1968, im-
posé le francais comme seconde langue
officielle de la Louisiane...

L.e vaudou

Ne pas évoquer le vaudou dans une cam-
pagne se déroulant en Louisiane serait
une faute de godt impardonnable. Méme
si ces informations ne sont pas indispen-
sables pour jouer L’héritage Greenberg,
elles vous aideront certainement a plan-
ter le décor...

Qu'est-ce que le vaudou ? On peut le qua-
lifier de culte des esprits, qui sont a la fois
des forces naturelles et des intermédiaires
entre les hommes et Dieu. Bien que forte-
ment panthéistes, les vaudouisants croient
en un dieu unique, le « Grand Maitre »
et ignorent tout de la théologie du péché
originel. L'homme n’est pas sur terre pour

expier les fautes de ses semblables. En
fait, la seule et unique morale du vau-
dou est la fraternité entre les hommes au
sein d'un «temple », centre d'une véri-
table « famille » qui va bien au-dela des
liens du sang. De cette morale découlent
des regles et des lois de vie en commu-
nauté que les arrivistes, les affairistes et
autres dictateurs ont bien souvent ex-
ploitées.

Esprif, es-fu la?

L'homme n’est pas au centre de |'univers,
il n’est qu’un simple maillon de la gran-
de chaine de la création. En dessous de lui
se trouvent les animaux, les plantes et les
minéraux. Au-dessus, se trouve le monde
des esprits (les « loas » ou « lwas »).

Les loas se divisent en « familles » d'origine
africaine ayant un rituel propre : les ra-
das, les congos (ou limbos) et les petros.
Schématiquement, les radas sont, en prin-
cipe, bienveillants et trés sociables. Les
congos sont beaucoup plus puissants que
les radas. Leurs bienfaits sont immenses,
mais le prix  payer est toujours trés lourd.
Enfin, les petros sont les « hargneux » de
la bande. Peu sociables, trés agressifs, ils
apportent richesse et gloire, mais exigent
toujours des gages importants. Il existe-
rait aussi une quatrieme famille, les zan-
dors. lls forment une «caste» a part et
font 'objet d'un culte secret, une sorte de
niveau supérieur de connaissance. Selon
la tradition, les initiés payent trés cher ces
loas pour bénéficier d'étranges facultés
comme la lycanthropie ou le pouvoir de
voler.

Les loas ont leurs propres lois et logiques.
Ils forment une véritable société, calquée
sur le modele humain avec ses luttes in-
testines, ses jalousies et ses petites his-
toires sentimentales. Ils restent cependant
« neutres » et peuvent tout aussi bien nous
étre bénéfiques que néfastes, selon la fa-
con dont on les traite.

Chaque individu est, par ailleurs, choisi
dés sa naissance par un loa dit « loa raci-
ne ». Ce n'est pas vraiment un ange gar-
dien, mais plutdt un allié privilégié. Ce
loa se manifestera beaucoup plus spon-
tanément que les autres chez celte per-
sonne. De plus, les loas se transmettent en
héritage. Un initié est donc tenu d’hono-
rer et d’entretenir les loas de ses ancétres
au méme titre que les siens.

Les quades
et 1a mort

En marge des loas, les vaudouisants vouent
un culte particulier aux morts et a leur re-

présentation, les guédés. Ces derniers sont
particulierement honorés. Ils ont leurs
propres panthéons et peuvent étre quali-
fiés de dieux de la mort, des cimetiéres et
des carrefours, mais aussi de fantémes et
d’esprits.

Si les loas évitent comme la peste les im-
prévisibles et souvent dangereux guédeés, ils
n’ont pas cette réputation de « méchants »
propres aux mythologies occidentales. En
fait, toutes proportions gardées, ils sont
méme plutét sympathiques, et leurs ma-
nifestations tranchent singuliérement avec
ce qu'ils représentent : ils sont grivois, as-
sez portés sur la chose, font des farces
d’un goat douteux, adorent fumer, boire
et manger, et leur comportement est tou-
jours trés excentrique. Bref, ils représen-
tent une fagon comme une autre de tour-
ner la mort en dérision...

La mort est un élément essentiel du culte
vaudou. Les adeptes pensent que tout in-
dividu a deux ames : le « petit bon ange »
qui voyage dans notre sommeil et le « gros
bon ange », qui ne nous quitte qu'au mo-
ment de notre mort. Ce dernier est trés
développé chez I'initié, au point qu'il est
nécessaire de |aider a se dissoudre dans
I'univers par une cérémonie spéciale, le
bloroum. C'est aussi une sorte d'exorcis-
me, destiné a libérer les loas liés au corps
du défunt et a détruire toute attache avec
le monde des vivants. Enterrer un mort
sans cette cérémonie est un véritable sa-
crilege.

.es houngans,
les mambos
ef les boKors

On a coutume de considérer que les vau-
douisants utilisent une « magie blanche »
bénéfique, et une magie « noire », mé-
lange de nécromancie et de malédictions.
En fait, il ny a pas véritablement de fron-
tiere entre les deux pratiques. Les sorciers
utilisent I'une et 'autre sans distinction,
tout dépend du but a atteindre. Cepen-
dant, il convient de faire une différence
entre les houngans, les mambos (prétres et
prétresses, ces derniéres étant largement
majoritaires) et les bokors. Les premiers
sont des « magiciens » qui pratiquent al-
ternativement la magie blanche et la ma-
gie noire dans un but positif. Les seconds
utilisent les mémes magies dans un but
beaucoup moins avouable. Un houngan
pratique la magie noire avec méfiance,
car il croit sincérement que pour s’y adon-
ner, il doit avoir au préalable passé un
pacte avec des esprits infernaux qui le dé-
truiront tot ou tard. Les bokors n'ont pas ces
scrupules.

Quelques loas
et guédés
Agoué: loa des oceans.
* @ Erzulie: loa de 'amour.
i ® Grand Bois: loa des
* foréts.

2. @ Legba ou «Papa
.Legba » : loa gardien
des portes de I'invisible.
A A ce titre, il est toujours
invoque en premier
lors d’une cérémonie.

¢ ."® shango: loa du
A\ tonnerre et des éclairs.
%‘ \® Siréne: loa des eaux.
@ Zacca ou « Cousin
¥ “Zacca»: loa paysan
\\" favorisant les récoltes
~et l'elevage.
=% ® Baron Samedi: pére
& "des gueédés.
L ® Baron Cimetiere : Baron
8% Samedi lui confie
A les morts.
“® Baron Lacroix: il a
. pour fonction d’aller
N chercher les morts chez
K eux et de les accompagner
jusqu’au cimetiére.
¢ ® Grande Brigitte : femme
Ny de Baron Samedi et mére
Q' des guédés. C'est aussi la
)& maitresse de tout cimetiére
\ dans lequel la premiére
[EA8 personne enterrée
A 2 été une femme.

A\ ® Guédé-Nibo:
‘\ esponsable des morts
S violentes a caractére
& sexuel.



Glossaire

® Acon: symbole de

la prétrise vaudou.

Il est composé

d’une calebasse fermée,
recouverte d’une résille
de perles de couleur

et de vertebres de serpent,
et est accompagné
d’une clochette.

® Caye mystére

(ou bagui) : maison
des mystéres.

@ Choual : personne
possédée par un loa.

® Dansé lan tét’:

un esprit «danse dans
la téte » du chevauché.
® Guévd (ou djevad) :
cellule ot sont enfermés
les néophytes durant
leur initiation.

® Govi : cruche sacrée.
® Hongenikon : chef
de cheeur du temple.

@ Houngno : néophyte
en cours d'initiation.

@ Hounfor: temple
vaudou.

® Houngan: « pére»
des initiés dirigeant

le temple.

Une « femme houngan »
est une mambo.

@ Hounssi:
serviteur/servante

du temple.

@ Hountogui : maitre
des tambours.

et

Vaudou blanc...

La magie vaudoue a deux com-
posantes principales : un support
matériel et un support magique,
le wanga, qui est I'effet procuré
par 'intervention du loa ou du
guédé en échange d'offrandes ou d'obliga-
tions trés précises.

Les wangas sont des sortiléges faisant ap-
pel a un loa, qui accorde une fonction
ou un pouvoir particulier a un objet, et
dont I'aire d'application est extrémement
variée. lls servent a tout et n'importe quoi,
Iessentiel étant d'y croire! Plus prosai-
quement, les wangas se décomposent en
trois sortes :

— ceux qui visent particulierement un per-
sonnage et dont I'effet est a priori positif, ou
au moins désiré (gagner au Loto...);

— ceux qui visent a se défendre contre
certains éléments ou a les influencer (pro-
téger une récolte...). lls sont plus com-
plexes et, par la méme, plus dangereux,
car faisant appel a des loas extrémement
puissants ;

— enfin, ceux destinés a défendre un per-
sonnage d’un envoitement ou de la co-
lere d'un loa mécontent. Appelés gads,
ils sont I'arme principale des mambos
face aux agissements des bokors.

... et vaudou noir

Les bokors utilisent le vaudou noir au
cours de rituels pratiqués en compagnie
d’initiés malfaisants. Ces individus, les
«zobops », sont connus a Haiti sous le
nom de « sectes rouges ». lls intégrent tous
les aspects traditionnels de I'imagerie po-
pulaire du vaudou, avec son cortége de sa-
crifices humains, de cannibalisme, d'infan-
ticide, etc. Evidemment, les bokors sont
craints et sont les seuls a pratiquer la zom-
bification et/ou la malédiction par la pou-
pée de cire.

Le zombie est un mort n’ayant pas subi la
cérémonie du bloroum, et dont un bokor
a capturé I'dme pour en faire un esclave

La Nouvelle
Orléans
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privé de volonté. Pour créer un zombie,
le bokor commence par jeter un sort 4 sa
victime afin de la faire mourir.

Ce maléfice s'accompagne généralement
de I'ingestion d’une poudre ou d’un
contact physique avec une mixture, dont
la composition est en partie connue. On
y trouve un puissant sédatif, la tétrodo-
toxine, et tout un tas de choses bizarres
comme de la poudre a canon, des vési-
cules biliaires, des plantes et parfois méme
des résidus animaux putréfiés. Son ab-
sorption entraine une réduction des fonc-
tions organiques au minimum vital, de
sorte que l'individu offre tous les symp-
témes d’une mort clinique. On suppose
cependant que la victime est partielle-
ment consciente de son état et qu'elle
percoit le monde extérieur de facon dé-
formée, du fait du manque d'oxygénation
du cerveau.

Apres un ou deux jours passés a mijoter
dans cet état, le bokor déterre sa victime
et lui administre un « contrepoison ». Le
zombie est un serviteur parfait, fort, obéis-
sant et stupide. Son seul espoir, selon la tra-
dition, est un sel spécial qui, projeté sur
le zombie, lui fait prendre conscience de
son état. Il n'a, dés lors, de cesse de pour-
suivre le bokor afin de se venger...
Autre pratique trés connue du vaudou
noir, I'envodtement. Le but est ici de pou-
voir torturer quelqu’un a distance. Le bo-
kor incorpore une partie organique de sa
victime (ongle, peau, cheveu, poil de bar-
be, sang, etc.) a une cire spéciale et fabri-
que une petite statuette ressemblant a son
modele. Le loa invoqué est obligatoire-
ment un guédé. Le reste est connu... Tuer
le bokor ne suffit pas pour s'affranchir des
effets d’une telle malédiction. En effet, la
statuette, une fois confectionnée, peut étre
utilisée par n'importe qui. Dés lors, une
seule solution : I'arroser de rhum blanc, y
mettre le feu et dissoudre la cire chaude
dans un courant d’eau vive.

Enfin, le bokor a souvent recours aux fa-
miliers. Nommés ici bakas, ce sont des
parodies repoussantes d’animaux (géné-
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ralement une sorte de poussin matiné de
crapaud). Souvent grotesques, toujours
hargneux et d'une extréme mobilité, ils
servent d'espion ou d'assassins, bien que
refusant généralement tout affrontement di-
rect. Si I'on s'en tient a la définition vau-
dou, les bakas ne parlent pas et ne peu-
vent donc pas servir de messager.

Le hounfor

Les cérémonies et les rites vaudous ont
généralement lieu dans le hounfor. Il est
divisé en deux parties.

® Le péristyle. C'est dans ce vaste hangar
quadrangulaire au sol de terre battue que
se déroulent les cérémonies. Au centre, on
trouve le « poteau-mitan », un pilier riche-
ment décoré supposé «aller de la terre
au ciel », permettant d'établir la commu-
nication entre les esprits et les initiés.
Une partie du péristyle est réservée aux
hountoguis (voir le Glossaire). A coté
d’eux se trouve le cheeur du temple, diri-
gé par I'hongenikon. A I'opposé des chan-
teurs et musiciens se tiennent les porte-dra-
peaux, dirigés par le laplace, qui tient une
épée. lIs sont chargés de la discipline au
sein du temple.

Autour des vévés dessinés au centre se
tiennent les hounssis et, bien stir, le houn-
gan ou la mambo. Seul ce petit groupe
peut étre chevauché par les loas. Enfin,
dans un second cercle, se tiennent les
houngnés et les profanes (et tout au fond,
prés de la porte, les touristes...).

® La « caye mystere ». C'est une piéce a
I'écart, ou seuls les prétres et certains
hounssis peuvent entrer. |l s'agit du sanc-
tuaire d’un ou plusieurs loas. Un houngan
peut avoir plusieurs cayes mystére, dé-
diées a divers loas. On y trouve le pé sur
lequel sont posés les offrandes, les attributs
des loas « habitant» le lieu, les govis, les
pot'téts et les accessoires de I'officiant.
L'endroit est tabou et, pour un non-initié,
il ne fait pas bon y pénétrer sans autori-
sation expresse du prétre...
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Enfin, les grands temples contiennent une
petite piéce réservée a l'initiation, le guévo.

.es ceremonies

Il est difficile de décrire en si peu de mots
toutes les cérémonies vaudoues. En voici
deux pouvant vous étre utiles au cours de
la campagne.

® Le baptéme vaudou. Idéal pour une
premiére prise de contact avec le vau-
dou, puisque les non-initiés y sont admis.
La mambo présente I’enfant nu. La famil-
le pose des offrandes devant elle. Les
hounssis disposent alors des bougies al-
lumées et les acons de la prétresse puis iso-
lent la manbo, I'enfant, le parrain et les of-
ficiants du reste de |'assistance par un
drap blanc.

L'enfant est ensuite lavé avec de |'eau sa-
crée et frotté avec des feuillages fraiche-
ment cueillis. Puis il est habillé d'une robe
blanche et son front est ceint d’un fou-
lard identique a celui porté par les houns-
sis. Il est ensuite présenté aux tambours
puis a I'assistance. Posé a terre, il fait le
tour de la salle en offrant des fruits et des
gateaux pendant que les hounssis dan-
sent au rythme des tambours et des mé-
lopées du cheeur.

® Une cérémonie guédé «générique ».
Le visage masqué d'un foulard violet, la
mambo présente la croix des guédés
qu’elle est allée chercher dans la caye
mystére. A cette croix sont attachés des
colliers et des draperies de deuil. La mam-
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bo fait alors le tour de la salle et présen-
te la croix aux vévés dessinés sur le sol. Les
hounssis, le visage couvert de foulards
noirs, violets ou mauves, dansent alors
autour du vévé afin d'étre « chevauchés »
par les loas. En état de transe, ils piéti-
nent le vévé devenu inutile. Le «grand
cirque » peut commencer...

Comment « jouer »
le vaudou

Le vaudou est avant tout affaire de psy-
chologie et de superstition. Il convient
donc de ne pas I'utiliser a grand renfort
d'effets spéciaux et de manifestations sur-
naturelles spectaculaires. En effet, il n'y a
rien de bien surnaturel 4 voir une horde de
fanatiques qui dansent jusqu'a la transe, &
entendre un groupe d'initiés s'exprimer
dans un jargon étrange ou a découvrir un
petit paquet a I'odeur malodorante sous
son oreiller.

Reste que, comme dirait I'autre, « on ne
sait jamais ». Et cest la-dessus que vous de-
vez absolument jouer. Dans I'idéal, tou-
te manifestation du vaudou doit pouvoir
s'expliquer physiquement ou psychologi-
quement. Reste la part de mystére, le dé-
tail qui fait tiquer le petit Mulder qui dort
en nous. Un P) peut trés bien subir une
«série noire» sans pour autant devenir
paranoiaque. Mais pour peu qu'il s'aper-
¢oive que son rasoir électrique a disparu
juste avant le début de ses ennuis...
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Le vaudou
en jeu de rle

L’appel de Cthulhu

Le supplément New Orleans Guidebook
(en anglais) considere le vaudou sous |'as-
pect « derlethien » du Mythe (rapproche-
ment entre les Grands Anciens et les élé-
ments naturels : Cthulhu/eau, Hastur/air,
etc.). Quant aux autres monstres, ce sont
des bakas « de course ». Pour les rituels et
les sorts, restez-en aux régles habituelles.

Le Monde des Ténebres

Le vaudou est parfaitement explicable
en termes de magie, que ce soit celle
des mages, celle des simples sorciers ou
des pouvoirs des vampires (les Disciples
de Set sont particulierement actifs 3 Hai-
ti... et a la Nouvelle-Orléans). Si vous li-
sez I'anglais, vous pouvez vous référer
au Book of Crafts ou a World of Dark-
ness : Sorcerer, deux suppléments pour
Mage.

BaSIC

Vous n’avez qu'a créer une nouvelle com-
pétence : Connaissance et pratiques du
vaudou. En deca de 30 %, le sujet connait
les bases. Un hounssi tourne autour de
40-60 %, une mambo a 60 % minimum.
Seuls les « grands maitres » dépassent les
85 %. Un bokor moyen tourne autour de
60 %. Le rite zandor n'est accessible qu’a
partir de 75 %. ®

Afﬁle

Le quartier
francais

.

@ Laplace: initié chargé
tde la discipline du temple.

"~ ® Mange loa : sacrifice

aux esprits.
* @ Monter ou chevaucher:
. possession d’un fidele
“par un esprit.
\. ® Pé: autel vaudou.
C’est une pierre
. trés ancienne a la forme
& tres particuliere.
® Péristyle : partie
¢ du temple ou se deéroulent
= les cérémonies publiques.
-~ @ Pot’tét: calebasse
b supposée contenir la force
psychique, I'ame
@ de chaque initie.
\. Se trouve dans le bangui.
. @ Vévé: dessin tracé
a méme le sol,
§ \généralement avec de
5 la farine de mais,
2 représentant le symbole
& de I'esprit que I'on veut
-L"t- Plus particuliérement
,. invoquer.

.

“Note : le «s» ne marque
A\ pas le pluriel dans
= de nombreuses langues
africaines, mais nous
avons choisi ici,
L dans une utilisation
« francaise », d’accorder
les termes vaudous.
. Il est également possible
& de les considérer
b comme invariables.
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Grindr aux Greenberg

« Les origines de notre famille remontent
au clan viking des Grindr, au VIII' sigcle
de notre ére. Nos nobles ancétres se récla-
maient eux-mémes de la descendance du
géant du méme nom. Celui-ci vivait en
des temps immémoriaux, lorsque les mon-
des de I'esprit et de la matiére ne faisaient
qu’un et que des forces primordiales fou-
laient le sol de la Scandinavie.

La progéniture de ce clan de solides guer-
riers était respectée au sein de la société vi-
king, et crainte par les étrangers qui en-
tendaient parler de ses hauts faits. C'est
donc tout naturellement que les Grindr ré-
pondirent présent a |'appel de leurs fréres
danois, lorsque ceux-ci déciderent d’en-
vahir la Grande-Bretagne au IX siécle.

Ils ignoraient alors qu'ils y perdraient leur
ame et que, de ce tumulte de douleur et
d'horreur, nous verrions le jour. Dans les
landes sauvages d'Ecosse, face aux strata-
gémes d’abominations sans nom, cette
longue lignée de vaillants guerriers perdit
sa plus grande bataille : celle qu'elle livrait
depuis toujours contre le mal qui la rongeait
de l'intérieur. La nature maléfique qu'elle
avait hérité du géant dont elle descendait

e L R ————— e —

prit le dessus. Tous les instincts malsains
qu'elle s'était toujours efforcée de refouler
jusque dans les tréfonds de sa conscience
éclatérent soudain au grand jour pour dé-
vorer |'ame de ses enfants. Ainsi, par la
ruse ou la force, les Grindr corrompus en-
treprirent de jeter leurs fréres au caeur pur
dans les profondeurs obscénes d'un laby-
rinthe qui n'avait pas été édifié de main
d’homme. Confrontés a I'horreur tapie au
centre des terribles cavernes, les victimes
n'avaient d'autres refuges que la folie, la
soumission a la béte ou la mort des mains
de ceux qui avaient été leurs freres.

Ainsi naquit notre héritage, par la conver-
sion de nos ancétres a une religion anté-
rieure a I'espece humaine. Lorsque la cor-
ruption du clan tout entier fut achevée,
les Grindr entreprirent de causer la perte
de I'humanité.

On retrouve trace de nos ancétres au cré-
puscule du XII" siecle. Ils possédaient alors
des domaines dispersés entre les iles Bri-
tanniques, la Suéde, le nord du Dane-
mark et les cotes de Normandie et de Bre-
tagne. Hélas, ils avaient peu de relations
entre eux, et leur arrogance les rendait
imprudents. Ces faiblesses retardérent la
mise en ceuvre des noirs desseins de leurs
maitres, et leur valurent de subir de graves
revers, a |'occasion desquels ils se décou-
vrirent de farouches ennemis.




C'est alors seulement que les chefs de la
famille déciderent de se coaliser et de
cultiver le secret autour de leur nature.
Pour y parvenir, il fut décidé d'organiser
une correspondance réguliére entre les
principales branches de la famille et de se
retirer provisoirement des affaires du mon-
de afin de se faire oublier. Par conséquent,
ce n'est pas avant le XVI siécle que les
descendants des Grindr refirent surface.
Cette grande famille était alors divisée en
deux branches fortunées.

La principale, les Grind, basée 4 Stock-
holm, appartenait a la noblesse suédoise
et accordait le plus grand intérét aux affaires
du pays. Par ailleurs, elle avait hérité des
marchands de la Hanse de nombreux inté-
réts en Allemagne et en Grande-Bretagne.
De nombreux membres de la famille Grind
n'hésitérent pas a se convertir au protes-
tantisme, lorsque leur trés avisé patriarche
percut qu'il y avait la une chance de per-
vertir une branche entiére de la chré-
tiente.

L'autre était la famille bourgeoise des
Grinberg de Normandie. Mais cette der-
niere perdit beaucoup de son influence
lorsque ses enfants les plus prometteurs
s'expatrierent de I'autre coté de I"Atlanti-
que. L'Acadie accueillit alors une branche
importante des Grinberg, permettant a
ces derniers de nourrir de nouvelles am-
bitions... a I'échelle d’'un continent !
Mais les plans des Grinberg furent a nou-
veau bouleversés en 1755, lorsque I"An-
gleterre s'empara de I’Acadie. Six mille ha-
bitants de la région, qui refusérent de
préter serment d"allégeance a la couron-
ne britannique, s'exilérent et s'installé-
rent a la Nouvelle-Orléans et dans ses
environs. Les Cajuns étaient nés. Mais ils
n'étaient pas partis seuls. Les Grinberg
les accompagnaient et avaient emmené
avec eux leurs noirs secrets, leurs pra-
tiques impies et leurs plans de corrup-
tion de I"humanité. Ceux qui étaient nos
ancétres directs userent bientdt de leur
richesse acquise en exploitant le coton
pour répandre la corruption au sein des
institutions politiques, dans le milieu des
affaires et au sein de la classe blanche
défavorisée de la population locale. Dés
lors, notre sphere d'influence s'étendit
progressivement jusqu’a prendre une di-
mension nationale.

Durant la guerre de Sécession, nous ré-
visames au bon moment nos sympathies
pour les Confédérés au profit des Yan-
kees. Cela nous permit de préserver puis,
ultérieurement, d’accroitre nos intéréts
commerciaux et politiques au nord. Le
XIX siecle finissant permit a la famille
Grinberg, devenue « Greenberg », de dé-
velopper ses activités en s'associant avec
la jeune et puissante compagnie d'ex-
ploitation pétroligre Premium Oil, la fu-

ture Pentex. Ainsi, de génération en gé-
nération, nos activités ne cessérent de se
diversifier et notre influence de grandir, jus-
qu’'a faire de notre famille, toute entiére
consacrée a la perte de 'humanité, la plus
puissante de Louisiane.

La Premiére Guerre Mondiale fit de notre
branche la plus fortunée des descendan-
tes du clan Grindr. Hélas, comme par le
passé, notre vie de luxe émoussa notre
prudence et notre discrétion. Des enne-
mis séculaires qui nous croyaient dispa-
rus a jamais refirent surface et mirent a
mal quelques-unes de nos entreprises.
Mais le coup le plus cruel devait étre por-
té par un événement que nous n'avions
pas pressenti a temps : la crise boursiere
de 1929. Des décennies d'effort auraient
été nécessaires pour se remettre du choc
si la Seconde Guerre Mondiale n’avait
pas éclaté.

Les années de prospérité générale qui
suivirent le carnage virent les plus grands
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succes de la branche américaine. La
famille Greenberg parvint a son apogée
avec |'élection d’Adam Greenberg ju-
nior au poste de sénateur de Louisiane.
J'envisageais alors de le présenter aux
élections présidentielles dans les décen-
nies a venir.

Mais mon propre fils, refusant de reprendre
le noir flambeau dont il était I'héritier dé-
signé, mit fin a ses jours, privant égoiste-
ment sa famille d'un atout majeur. Oh, je
sais que ce petit imbécile fut la victime
d'une redoutable manipulation et qu'une
grande part de responsabilités me revient
dans ce nouveau revers. Je n'étais pas la
lorsqu’enfant, mon fils avait besoin de
mon enseignement impie. Et je commis
I'erreur d’approuver son mariage avec la
perfide descendante du maléfique Do-
nald Gauntley. Mais cela ne se reprodui-
ra pas ! Lorsque je I'aurai retrouvé, je su-
perviserai personnellement I"éducation
de mon petit-fils. J'en ferai mon digne hé-
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\ n peu d’histoire
& Au XVII sigcle, les Grind
remporterent leur succes
% le plus eclatant
"4 I'occasion de la guerre
e Trente Ans.
€ En 1618, ils pousserent
par d’intenses intrigues
Hles souverains protestants
£ catholiques a se sauter
" ala gorge.
¢ Is encouragerent
& notamment le prince
B Ferdinand de Styrie
' a se montrer intransigeant
NQh Vis-a-vis des protestants
& de Bohéme. Plus tard,
P’intervention de Svern
~ Grind, alors conseiller
du roi de Suede,
£ fut déterminante dans
la décision de Gustave
A} Adolphe d’entrer en guerre
au coté des protestants.
A |l est egalement dit que
{\ . “la mort tragique du roi
de Suede lors de la bataille
& de Lutzen fut arrangée
£ par les Grind,
?- . car le roi était sur le point
N de découvrir leur
'\ isecret maléfique.
M\ Les Grind accumulérent
s une immense fortune
en vendant des armes

™. aux belligérants.
%___' Mais, surtout,
AL |eurs ambitions s’étaient
14 réalisées a une échelle
by jusqu’alors inespérée :
“la guerre de Trente Ans
. fit de I’Europe le théatre
de I'horreur pendant
de longues décennies.

généalogique
géneral
(des Grindr
aux Greenberg)

B
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Les fréres ainés
d’Adam Greenberg
De nombreux membres
de la famille Greenberg
naissent malformés, |
5 o F .o
symptome de douze siécles §

de pratiques incestueuses ./

intenses et qui se
perpétuent.

Ainsi, le sénateur

Adam Greenberg

a eu deux grands freres,
Charles et Francis,

qui ne survecurent pas
a la gravité de leurs
malformations. Du moins,
c’est ce que prétend
Greenberg senior.
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ritier. Ainsi fagonné par mes mains,

son destin sera gravé en lettres de
sang dans les livres d'histoire. »

Adam Frangois Greenberg

senior,

préface de ses Mémoires

(inédites).

L'histoire des Grindr
en fermes de jeu

Dans L’appel de Cthulhu
(adc)

Les Grindr étaient un clan de Vikings
comme les autres jusqu’a ce qu’ils tom-
bent par inadvertance sur un réseau de ca-
vernes abandonnées sous les landes écos-
saises, lors de la campagne d'invasion de
la Grande-Bretagne par les Danois. Hé-
las pour les Grindr, le site, dédié a Nyarla-
thotep, avait le pouvoir de corrompre
quiconque y pénétrait pour en faire le
serviteur du Chaos Rampant. Les membres
du clan Grindr qui survécurent a I'expé-
rience ne tardérent pas a se retourner
contre leurs fréres et les jetérent dans les
profondeurs des cavernes. Durant les
siecles, les descendants des Grindr servi-
rent Nyarlathotep, dans I’espoir de sié-
ger un jour a la cour d’Azathoth. Mais le
nombre de places est limité et la concur-
rence entre les différentes sectes de ser-
viteurs de Nyarlathotep est rude. C’est
pourquoi, dans L’héritage Greenberg, la
Pentex cherche a s'emparer de I'empire
Greenberg. C'est pour elle un moyen de
gagner en puissance tout en éliminant un
concurrent génant.

Nyarlathotep, quant a lui, n'est pas oppo-
sé€ a |'idée que ses serviteurs saffrontent
pour obtenir la place d’honneur a ses cotés,
tant qu'ils ne sentre-détruisent pas. Aprés
tout, la concurrence favorise le zéle, et le
zele favorise la venue de la fin des temps.

Dans le Monde
des Ténébres (MdT)

Les Grindr comptaient de nombreux Fils
de Fenris dans leurs rangs. Les cavernes
qu’ils explorgrent dans les landes d'Ecos-
se étaient en réalité le caern qui avait ja-
dis servi a transformer la tribu des Hurleurs
blancs en Danseurs de la Spirale noire.
Le trés puissant esprit du Ver tapi au centre
du réseau les accueillit a bras ouverts.
Une fois corrompus, les Grindr se juré-
rent de servir aveuglément le Ver et de
causer la perte de ceux dont ils avaient fait
partie : la tribu de loups-garous des Fils de
Fenris. Ils y travaillerent des siecles du-
rant. Les Greenberg jouérent un réle non
négligeable dans la création de la plus
grande réussite des agents du Ver : la Pen-
tex. Hélas, les dirigeants de la Pentex en
vinrent a jalouser la montée en puissan-
ce des Greenberg et & convoiter leur em-
pire. C'est pourquoi ils se retournent contre
ceux qui devraient étre leurs alliés natu-
rels et provoquent les événements de la
campagne.

L85 cousins
Buropeens de |3
famille Greenberg

La branche britannique
des Dunsirn

Les Grindr perdirent leur unique branche
britannique, les Grant, lors de la premie-
re révolution d’Angleterre. En effet, les
Grant, qui avaient rejoint les Cavaliers du
roi Charles I, furent exterminés jusqu’au
dernier par les régiments de Cromwell.
Mais une famille écossaise, les Dunsirn,
avait noué de forts liens familiaux et finan-
ciers avec les Grant. Elle proposa alors
aux Grind de prendre la releve de leurs
malheureux cousins d’Angleterre. Le pro-
jet fut accepté, et pas seulement parce
que les Dunsirn étaient de riches ban-
quiers, ni parce qu'ils connaissaient la na-
ture perverse des descendants des Grindr.
Les Dunsirn avaient une délicieuse habi-
tude aux yeux de leurs nouveaux alliés :
celle d'aimer par-dessus tout se repaitre de
chair humaine. Ainsi, les Dunsirn sont
progressivement devenus les banquiers
privilégiés des descendants des Grindr et,
en particulier, des Greenberg. Par ailleurs,
ils ont hérité la garde du caern maléfique
qui servit a corrompre les Grindr. Toute-
fois, malgré leur profonde implication, les
Dunsirn conservent une grande autono-
mie. lls dirigent la puissante Dunsirn &
Company, Incorporated. Par ailleurs, ils
partagent avec les Greenberg le contrdle
d'une de leurs filiales, la Dunsirn Gua-
ranty Trust Company qui est, avec |'Ebe-
nezer Trading, le fer de lance de I'empi-
re Greenberg.

Dans le Monde des Ténébres, les Dun-
sirn sont une sous-famille du clan Giovan-
ni, pleine de goules et de vampires. Les
descendants des Grindr comptent sur les
Dunsirn pour amener progressivement les
Giovanni sur la voie du Ver corrupteur. Par
ailleurs, les Dunsirn comptent de nom-
breux Parents de la tribu Fianna dans leurs
rangs. La haine qui les oppose a ces der-
niers est féroce. Pour cette raison, les
Greenberg et les Dunsirn réfléchissent en-
semble & un plan d’extermination des Fils
de Fenris et des Fianna.

Les Grandier

et les Griinder

La branche francaise des Grandier et |a
branche allemande des Griinder firent for-
tune dans I'armement pendant des siecles
avant de se recycler dans 'activité bancai-
re. Elles connurent un enrichissement ma-
jeur lors du XIX” siecle avec la révolution
industrielle. Les Grandier et les Griinder
comptaient alors parmi les banquiers les
plus fortunés de leurs pays respectifs. Les
deux familles tirérent un immense profit fi-
nancier et politique du nationalisme écla-
tant de la fin du siecle, ainsi que de la
course aux armements qui précéda la Pre-
miere Guerre Mondiale. Contre toute at-

tente, cette derniére causa la ruine des
Grinder, si bien que les Grandier durent
leur fournir une aide financiere considé-
rable afin de relancer leurs affaires. Les
années suivantes virent les banquiers Griin-
der encourager I'ascension d‘Adolf Hit-
ler. Certains furent méme acceptés au sein
des cercles d'occultistes maléfiques qui
gravitaient autour de Himmler. Pendant
ce temps, les Grandier se laissaient sé-
duire par les théses fascistes de la Ca-
goule. Par la suite, ils apporterent un sou-
tien actif a Pétain. Puis vint la déchéance
pour les deux familles, 2 la fin de la Secon-
de Guerre Mondiale. Pris au piege dans ce
qui allait devenir I'Allemagne de I'Est, les
Griinder se retournérent vers I'industrie
de I'armement pendant les décennies sui-
vantes. Les Grandier investirent quant a
eux avec succes dans le nucléaire. Au-
jourd’hui, les deux familles pasent de tout
leur poids, par Iintermédiaire d’un lob-
by commun au niveau européen, pour
obtenir la relance du processus d’arme-
ment en France et en Allemagne. Leurs
pressions semblent donner des résultats
encourageants. Par ailleurs, les Griinder
et les Grandier soutiennent activement
la montée du fascisme et plus spécifi-
quement du nazisme dans I'Europe de la
fin du deuxieme millénaire. Dans ce but,
elles collaborent avec les Grinsson de
Suede.

Dans L'appel de Cthulhu, les deux fa-
milles ont conservé de nombreux liens
avec les nazis immortels de Karotechia
(voir Quelques définitions, plus loin).

La branche suédoise

des Grinsson

En tant que descendants directs des
Grindr, les Grinsson sont toujours restés
fideles a la tradition guerrigre de leurs
anceétres. Pour cette raison, ils ont tou-
jours concentré leurs activités dans les
métiers de I"armement. Leurs efforts ont
porté leurs fruits. Aujourd’hui, peu d'opé-
rations de vente d’armes se font sans |'in-
termédiaire des Grinsson. Une autre par-
ticularité de cette branche de la famille
tient au secret qu'elle cultive autour de ses
activités et de l'intérét qu'elle accorde
en revanche a celles des autres. Elles dis-
pose d'un réseau d'informateurs particu-
lizrement efficace.

Dans L'appel de Cthulhu, les Grinsson
ont rejoint le culte de la Transcendance
peu aprés sa création. Mis i part les Dun-
sirn, les autres familles ignorent ce qui est
au moins une grave infidélité a |'unité des
descendants des Grindr, au pire une tra-
hison. En effet, le culte de la Transcen-
dance, comme la Pentex et les Grindr,
cherche a accéder  la cour d’Azathoth et
dispute a ses concurrents les faveurs de
Nyarlathotep. L'adhésion des Grinsson au
culte se justifie par une volonté d'accroitre
leurs chances d'aller, un jour, ramper de-
vant Azathoth. Quant aux Dunsirn, les
Grinsson semblent s'étre attachés leur dis-
crétion par un accord qui a fait d’eux les
banquiers exclusifs des descendants des
Grindr. Par ailleurs, les Grinsson entre-
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Bruits qui courent
Diverses rumeurs 4
aux allures de prophéties
circulent parmi ;
les descendants des Grindr
depuis d’innombrables
générations.

L'une d’entre elle fait
allusion au retour

du géant originel,

qui signera la perte

de ses descendants
pervertis au crépuscule
du deuxiéme millénaire.
Selon une autre prophétie, =f
un membre du clan Grindr 3
aurait échappé au sort ;
de ses fréres et n’aurait
jamais été corrompu par

la bete. Sa descendance,
organisée dans une société
secréte nommeée ¢
« les vrais fils de Grindr »,
surveillerait

les agissements

de ses freres maléfiques
depuis des siécles, et
conduirait réguliérement
des opérations contre leurs &%
interéts. Dans le Monde E
des Tenébres,

cette descendance

serait composée de Fils

de Fenris et de leurs

proches Parents.

Parmi les descendants

des Grindr, cela fait
longtemps que de telles
rumeurs ne sont

plus prises au sérieux.
Peut-étre est-ce

une grave erreur.

Ag

sus 18 el

tiennent des liens avec le Karo-
techia et par son biais avec les
Griinder et les Grandier.
Dans le Monde des Ténébres, les
Grinsson comptent des Fils de
Fenris en abondance dans leur
progéniture. Ceux-ci ignorent la
nature maléfique de leur Parents. Ces der-
niers se servent d’eux pour s'assurer le
controle de la population des Fils de Fen-
ris d'Europe du Nord. Notamment, ils les
utilisent pour propager des idées néona-
zies dans les rangs des loups-garous et
poussent ces derniers a s'en prendre a
leurs « freres de race inférieure ».

L'organigramme
Greenberg

Comment enquéter sur un réseau d'en-
treprises ¢ Pour découvrir quelle entrepri-
se ou association controle ou est contro-
Iée par quelle autre, les joueurs doivent
réussir un jet de Finance (MdT) ou de
Comptabilité (AdC) pour chaque entre-
prise. Un échec critique interdit définiti-
vement de continuer ses recherches dans
cette direction. Une réussite critique (AdC)
ou l'obtention de cing succés (MdT) per-
met de découvrir deux entreprises au lieu
d'une dans I'organigramme.

Mais un simple jet de dés ne suffit pas. Les
personnages doivent le justifier en accom-
plissant des démarches administratives et
éventuellement en recourant i leurs com-
pétences en informatique. Rien ne leur
interdit par ailleurs de faire appel a leurs
relations et amis dans les milieux de la fi-
nance.

10is enfreprises de
'empire Greenberg

Hemobank Laboratories,
Inc.

Dans L‘appel de Cthulhu, cette société
sert de couverture & Karotechia. Une par-
tie du sang qui y est entreposé fait I'objet
de transformations menées par des né-
cromants. La substance obtenue est ca-
pable de prolonger la vie de celui qui le
boit. Hélas, ce liquide corrompt I'ame et
le corps de son consommateur, et doit
étre diluée dans un sang pur afin datténuer
sa perversion. Boire un sang non dilué
rend fou : les malheureux intoxiqués se
lancent dans une orgie de sexe et de vio-
lence, et meurent peu aprés de gangréne
généralisée.

Dans le Monde des Téngbres, le sang que
boivent les membres du Cajun Club pro-
vient d'un trés ancien vampire du clan
Baali, maintenu en torpeur dans les sous-
sols d’Hemobank. Son sang est un tel
concentré de corruption qu'il pervertit
I"ame de celui qui le boit, en plus de lui
donner les avantages classiques des
goules. Son consommateur doit égale-
ment le diluer dans un sang « normal », 'il

ne veut pas étre victime des effets secon-
daires.

Le Cajun Club

Ce club est une antichambre du pouvoir.
Les hommes d'affaires les plus importants
de Louisiane s'y rencontrent pour déci-
der du sort de I'Etat dans le domaine des
affaires, de la politique et de la justice.
Par ailleurs, ces hommes y accomplissent
régulierement des rituels cannibales dédiés
a Nyarlathotep, durant lesquels ils boi-
vent le sang impie qui prolonge leurs vies
et corrompt leurs ames. Ils sy rendent
également pour se faire soigner dans la
clinique privée du club, et pour se livrer
a d'horribles pratiques sexuelles sur le
corps d’innocents recrutés dans les orphe-
linats que le club parraine.

L’église des Suivants

de Fenris

Elle a été créée par le milliardaire néona-
zi Robert Allred, un membre du conseil
d’administration de la Pentex, afin de ti-
rer parti du phénoméne croissant des mi-
lices antifédérales et d'attirer ces dernieres
vers le fascisme. Dans le Monde des Téne-
bres, Robert Allred est un Parent des Fils
de Fenris. A ce titre, il partage I'ambition
des descendants des Grindr de causer la
perte de la tribu de loups-garous nordi-
ques. L'église des Suivants de Fenris est or-
ganisée de facon a séduire et attirer les
Fils de Fenris en son sein, afin de mieux
les tromper et les manipuler. Les Epées
d'Heimdal, le camp fasciste des Fils de
Fenris, est trés présent au sein de |'église,
et tente de recruter les autres loups-ga-
rous qui s’y trouvent. Les Epées d'Heim-
dal sont codirigés par Robert Allred. Ce-
lui-ci sait que la voie du fascisme méene
droit au Ver.

Duelques definitions

D’un jeu a l'autre, quelques détails de
I'identité et des plans des adversaires des
personnages changent. Voici un petit sur-
vol de ces transformations.

Dans L’appel de Cthulhu

® Delta Green. Cette organisation clan-
destine au sein du gouvernement réunit es-
sentiellement des agents fédéraux ayant
connaissance de phénoménes surnatu-
rels. Des universitaires et des fonction-
naires non fédéraux peuvent également
en faire partie. Delta Green est constituée
de cellules autonomes de trois agents ac-
tifs, qui communiquent entre elles par le
biais de messages codés. Cette organisa-
tion est décrite dans le supplément en
americain Delta Green.

@ La Pentex. Ce réseau international d’en-
treprises doit son nom au fait qu'il est ré-
puté étre contrdlé par cing masques de
Nyarlathotep. La Pentex fut créée avec le
concours des Greenberg. La structure de
ces deux empires financiers est compa-

rable et vouée aux mémes desseins. Les
événements de ['héritage Greenberg se
produisent car les membres du conseil
d’administration de la Pentex jalousent
la montée en puissance politique des
Greenberg.

@ Le culte de la Transcendance. Cette or-
ganisation basée a Stockholm cherche,
comme la Pentex et les Grindr, & réduire
la population américaine puis mondiale a
I'état de sociopathes par le biais de di-
verses organisations, afin de préparer le ter-
rain pour la fin des temps. Le culte est di-
rigé par Nyarlathotep en personne. Cette
organisation est décrite dans le supplé-
ment en américain Delta Green.

@ Karotechia. Durant la Seconde Guerre
Mondiale, Karotechia était un organisme
nazi secret dédié a I'exploitation de I'oc-
culte et du surnaturel pour le bénéfice du
regime d'Hitler. Il fut contrecarré par Del-
ta Green pendant la guerre, mais une poi-
gnée de survivants reformerent le groupe
en Amérique du Sud.

Dirigés par une manifestation d’Adolf Hit-
ler, trois vieux nécromants nazis usent de
leurs pouvoirs pour prolonger leur vie et
renforcer leur contréle de I'organisation.
Karotechia constitue peu a peu un réseau
mondial de néonazis et de groupuscules
fascistes.

Notamment, |'organisation entretient des
liens avec les Grinsson, les Griinder et
les Grandier. Greenberg senior, en revan-
che, a refusé I'idée d’une association avec
des nazis. Cela n’a pas empéché Karote-
chia d’infiltrer I'empire Greenberg par le
biais de I'église des Suivants de Fenris, et
Hemobank Laboratories grice a des com-
plicités au sein du Cajun Club. Ensemble,
ils préparent I'avenement du IV Reich.
Karotechia est décrit dans le supplément
en américain Delta Green.

Dans le Monde

des Ténebres

® Le SAD (Special Affairs Department).
Cette organisation semi-secréte au sein
du FBI est composée d’agents chargés
d’enquéter sur les phénomeénes paranor-
maux. Le SAD est présenté en détail dans
le supplément en américain Project Twi-
light (en anglais).

@ La Pentex. Ce réseau d'entreprises est
voué a la propagation de la corruption et
a la destruction de Gaia. Elle est décrite
dans le supplément Le livre du Ver, un
supplément pour Loup-garou disponible
en frangais.

® La Septieme Génération. Ce culte ma-
Iéfique est décrit dans le supplément
Rage sur New York, pour Loup-garou,
traduit en frangais. Il n'est pas trés im-
portant pour notre histoire, mais les M|
désireux de prolonger la campagne peu-
vent noter que le Cajun Club entretient
des liens étroits avec la Septieme Géné-
ration, par le biais du Club Apocalypse,
son équivalent a Manhattan. De nom-
breux cadres de I'Ebenezer Trading en
sont membres. Greenberg senior envisa-
ge de créer de tels clubs dans chaque
grande ville des Ftats-Unis. ®
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Ce scénario
s’adresse a un
meneur de jeu
vétéran, a I'esprit
souple et n’ayant
pas peur
d’improviser.

Les personnages
peuvent étre créeés
pour I’occasion,
mais les joueurs
devraient étre
relativement
expérimenteés

et capables

d’initiative.

en deux mofs

Etats-Unis, fin 1997 et début 1998. Les
joueurs interprétent des agents du FBI frai-
chement diplomés. Ceux-ci, aprés une
mission de filature & Washington aussi
étrange qu’ennuyeuse, rejoignent leur af-
fectation officielle a la Nouvelle-Orléans.
A peine arrivés, ils sont impliqués dans
diverses affaires. Les liens qui les unissent
et la véritable ampleur de I'intrigue leur ap-
paraissent progressivement, éclairant les
événements de |'introduction et boulever-
sant la perception rationnelle qu'ils avaient
de leur monde.

L ambiance

La qualité de vos parties dépendra gran-
dement de I'ambiance que vous parvien-
drez a mettre en place. Voici ce que vous
devez essayer de faire passer.

® Les personnages sont submergés par les
événements. lls ne devront plus trouver le
temps ni de dormir ni de manger normale-
ment dés qu'ils poseront le pied a la Nou-
velle-Orléans. Appliquez impitoyablement
le calendrier des événements. Durcissez
son rythme si besoin est.

® |ls voient les certitudes qui constituaient
la base de leur éducation, en particulier
leur rationalisme d'agents fédéraux, re-
mises en question.

® lls levent peu a peu le voile sur une
horreur sans nom.

@ lIs sont frustrés. lls accumulent les expé-
riences troublantes, mais n’ont jamais la
satisfaction de détenir des preuves formel-
les de I'existence du surnaturel (du moins
pas avant la fin du scénario).

@ |ls sont bridés par leur statut. Enquéter
est certes plus facile lorsqu’on appartient
au FBI mais, a I'inverse de I'Investigateur
de base, les agents fédéraux nont pas le
droit d'abattre les sorciers et de dynami-
ter leurs repaires.

@ |ls sont pris en étau entre les principaux
protagonistes de ['histoire.

@ Ils sont trahis par ceux qu'ils croyaient
étre leurs alliés.

@ Enfin, ils se sentent impuissants face a
I'ampleur de la corruption qui ronge le
monde qu'ils sont sensés protéger.

Le decor
et les visions

Pour renforcer le réalisme de |'histoire,
vous devrez rendre aussi crédibles que pos-
sible les différents éléments qui constituent
son arriere-plan. En cela, les diverses aides
de jeu, pp. 6 & 18, vous seront d'une aide
précieuse. Toutefois, n’hésitez pas a vous
documenter de fagon plus compléte sur
les différents sujets abordés au cours du
scénario. Par exemple, la lecture d'un gui-
de sur la Louisiane, ses bayous, la Nou-
velle-Orléans et son carnaval vous permet-
tront de mieux communiquer aux PJ le
rythme et I'ambiance unique de la région.
Par ailleurs, au cours de I'aventure, les P)
seront victimes de « visions » déroutantes.
Si vous n'étes pas familiarisé avec cette
technique, rassurez-vous, il sera a chaque
fois indiqué comment les utiliser.

Ld créafion des PJ

Aux différences d'appellation prés selon
le systéme de jeu que vous aurez choisi
d’employer, les P] devront investir la majo-
rité de leurs points dans les compétences
suivantes :

Armes a feu, Athlétisme, Bagarre, Bu-
reaucratie, Conduite, Culture (services
de renseignement), Droit, Esquive,
Discrétion, Informatique, Intimida-
tion, Investigation, Mélée, Psycholo-
OB gie, Vigilance.

De plus, les PJ ont bénéficié, dans le cadre
de leur formation, d’un enseignement cor-
respondant a un programme de lutte contre
le crime organisé. Cette spécialisation est
a l'origine de leur affectation a la Nouvel-
le-Orléans.

Les P) spécialisés devront également inves-
tir des points dans certaines des compé-
tences suivantes :

{4 Autopsie, Balistique, Comptabilité,
1 Finance, Médecine, Sciences (analy-
28 ses biologiques et chimigues)...

L hisforigue des PJ

La principale qualité d’un historique dé-
veloppé est qu'il permet de rendre le per-
sonnage crédible, attachant et aisé a in-
terpréter. Mais c’est également un outil
dramatique, d"autant plus exploitable par
les PJ et le meneur de jeu qu'il est riche
et original.

+ Ludographie
¢ L'appel de Cthulhu

The New Orleans Guidebook
(en anglais) peut

vous servir, sans étre
indispensable.

\\ Delta Green (également

en anglais) est fortement
conseillée, méme si vous

. “devriez pouvoir vous
“en sortir avec les éléments

que nous vous donnons
p- 6 (sur "administration
américaine) et p. 18

(sur les divers groupes
en présence).

“. Monde des Ténébres

N’importe lequel

s des cing jeux de base

convient mais Loup-garou :
l’Apocalypse est le plus
approprié. Par ailleurs,

le recours a ses suppléments
Project Twilight

(non traduit) et Le livre

S du Ver (traduit), ainsi

qu’a New Orleans by Night

(pour Vampire, non traduit)
est chaudement
recommandé.

\\ BasIC Enigma

"

@

" Notre hors-série n° 19 BaSIC:

le jeu de réle de base suffira.

\"' Conspiracy X

_ et Conspiration X
. Ce jeu propose egalement
s d’interpréter des agents

.

fédéraux (ou autres)
enquétant sur le surnaturel.

‘i" L’héritage Greenberg
lui est adaptable
\ sans difficulté.
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L appel
de (thulhy
le Monde
def Tenebre(

Discutez longuement des points
suivants avec les joueurs. Essayez
de prendre tous ces éléments en
compte et d’obtenir une équipe
variée.

® Quelle est la spécialité des P) ?
Pour étre pleinement efficaces et
autonomes, les P devront compter
parmi eux un médecin légiste, un
analyste en laboratoire, un spécia-
liste en bureaucratie, comptabilité
et finance et un agent de terrain
connaissant la Nouvelle-Orléans
ou plus largement la Louisiane. Ce
dernier pourrait étre d'origine créo-
le ou cajun. Enfin, un personnage
féminin serait le bienvenu.

® Quelle est I'origine sociale des
P] 2 Ont-ils grandi dans un milieu
défavorisé ou descendent-ils d'une
famille qui a fait fortune dans les af-
faires ? L'un d’eux pourrait avoir
passé son enfance dans un orphe-
linat de la Nouvelle-Orléans. Qu'y
a-t-il vu ? Sa psyché refoulerait-elle
de noirs souvenirs que les événe-
ments & venir raviveront dans la
douleur? D'autres formes de trau-
matisme sont possibles, et pas né-
cessairement liées a I'affaire Green-
berg. Sur ce plan, tout dépend de
votre désir d'improviser.

@ Quelle est la vision du monde
des PJ? Le groupe ne compte-t-il
que des rationalistes bornés 2 Cer-
tain sont-ils croyants? Si oui, de
quelle religion? Peut-étre la fer-
veur religieuse ou les curieuses
expériences passées d'un PJ 'ont-
elles préparé a accepter |'existen-
ce de phénomenes paranormaux,
méme s'il n’est pas encore certain
d'y croire.

® Les P) ont-ils des relations ? Si
oui, lesquelles ? Celles-ci peuvent
leur &tre d'un grand secours dans leurs in-
vestigations. Les P) peuvent avoir des amis
ou de la famille qui sont employés dans
une agence gouvernementale (CIA, CDC,
ATF voire USSS) ou qui évoluent dans le
milieu des affaires ou de la politique...

® Autre chose? Posez-vous autant de
questions que vous |'estimerez nécessai-
re. Les réponses ne pourront qu’enrichir
vos parties.

Dernigres
recommandafions

Incitez les P & prendre un maximum de
notes et a constituer un dossier par affai-
re. Avertissez-les de |'importance que le
moindre détail peut revétir, et encoura-
gez-les a faire de fréquents récapitulatifs.
Lisez et relisez scénario et aides de jeu
(plus tout ce qui vous semblera utile) jus-
qu’a vous sentir capables d’improviser a
partir des idées totalement imprévues que
les joueurs ne manqueront pas d'avoir.

Enfin, vous constaterez en lisant le scéna-
rio que les P sont souvent confrontés a des
rapports et a des documents d'origine di-

Le sénateur
Adam Greenberg

JS 22 BELLI

verses. Aussi, n'hésitez pas, si vous vous
en sentez le courage, a les rédiger a par-
tir des éléments qui vous sont communi-
qués dans le texte. Remettre des docu-
ments aux joueurs plutdt que leur exposer
oralement les faits contenus dans les rap-
ports renforce considérablement I’'am-
biance de vos parties.

iNtroduction
Mise en jambes

Dans cette premiére partie, les P), qui se
connaissent a peine, vont apprendre 2 for-
mer une équipe capable de se débrouiller
par elle-méme a 'occasion d'un étrange
baptéme du feu.

Ce n’est pas indispensable, mais vous pou-
vez commencer |"aventure par une dernié-
re journée d’entrainement des personnages
a I'académie de Quantico (souvenez-vous
du Silence des agneaux). Vous pouvez
par exemple inventer un mini scénario
dans lequel les PJ prennent d‘assaut un
batiment ou un réseau de souterrains te-
nus par de dangereux criminels. Si le cceur
vous en dit, faites-leur croire qu'il s'agit
d’une véritable mission et donnez-vous
en a cceur joie. Lorsque les P) se croiront
morts ou condamnés, levez le voile sur
votre mise en scéne en faisant se mani-
fester leur instructeur. Celui-ci met le doigt
sur leurs différentes erreurs, avant de les
renvoyer au vestiaire pour les préparatifs
de la cérémonie de remise des badges. Si
vous optez pour ce prologue, il serait inté-
ressant de jouer sur un paralléle avec I'at-
taque du repaire des Kronsky, a la fin de
la premiere enquéte (voir p. 30). Par exem-
ple, une erreur commise par |'un des P
lors de cette séance d’entrainement lui
sauvera la vie quand il s’en souviendra
une fois dans le repaire des Kronsky.

Cérémonie de remise des badges

a I'académie de Quantico

29 décembre 1997, 22h 15

Tout commence lors de la réception qui
suit la remise des badges définitifs a la
nouvelle promotion d’agents du FBI, dont
font partie les P), dans la salle des fétes de
I"académie de Quantico. De nombreuses
huiles sont présentes. Parmi elles, outre
quelques invités extérieurs (militaires, poli-
ticiens, simples civils américains ou étran-
gers travaillant pour le FBI), les principaux
dirigeants du Bureau. Justement, |'un d'eux,
que l'un des PJ a peut-étre remarqué en
train de les observer depuis un moment, les
aborde alors qu'ils sont regroupés autour
d’un buffet et trés occupés  se goinfrer de
délicieux petits canapés. Terrence Demp-
sey, le directeur de département a Wa-
shington, engage la conversation par un
petit discours de bienvenue au sein de la
prestigieuse agence fédérale, toute entié-
re dédiée au service de la nation améri-
caine. Il est paternaliste a souhait. Puis il
leur parle d'une mission qu’il aimerait leur
confier avant leur départ pour leur affec-

tation commune a la Nouvelle-Orléans.
Comme il est exclu de répondre par la
négative a cette invitation, rendez-vous
est pris le lendemain matin a huit heures
tapantes a son bureau au J. Edgar Hoover
Building de Washington.

935 Pennsylvania Avenue,

NW Washington, DC

Samedi 30 décembre 1997, 8h 01

Des P) ponctuels se retrouvent comme
prévu au bureau de Dempsey au . Edgar
Hoover Building. Malheureusement, M
Fergusson, la secrétaire de Dempsey, leur
annonce que celui-ci accusera un retard in-
déterminé pour cause de réunion matina-
le. Suivent deux interminables heures d"at-
tente, pendant lesquelles les P| peuvent a
leur guise enrichir les distributeurs de bois-
sons situés dans le couloir ou feuilleter les
différents magazines présents sur la table
du bureau de la secrétaire. lls peuvent éga-
lement profiter de |'occasion pour lier plus
ample connaissance, l'intensité et la nature
de leur formation ne leur ayant probable-
ment pas laissé le temps de devenir in-
times durant leur séjour a I'académie de
Quantico. Si I'un des P lit le Washington
Post du jour, il y découvre, en dehors des
prévisions météorologiques réfrigérantes,
un article passionnant sur un scandale
naissant lié au financement de la dernie-
re campagne électorale du parti républicain
(voir 'article Un scandale Greenberg ?).
Dempsey apparait finalement, de mau-
vaise humeur. Il ne s’excuse pas pour son
retard et leur lance un regard sombre en
guise de bonjour. Puis il s’enferme dans
son bureau, ot il convoque les P quelques
minutes plus tard.

A peine calmé, il leur expose le program-
me de la premiére mission de leur carrie-
re : suivre discretement le sénateur Green-
berg et sa femme pendant les jours a venir.
Le sénateur est soupconné de violation
des lois électorales et de crimes financiers,
ce qui le place sous la juridiction du FBI.
Il s"agit d'une filature permanente. Aucun
contact nest autorisé, sous aucun prétex-
te. Dempsey exige que les PJ lui rendent
compte directement. Leur mission «de
routine » commence immédiatement. M
Fergusson leur remet un dossier contenant
des informations d’ordre général sur les
Greenberg. Si I'un des P demande 3
Dempsey pourquoi il a fait appel & eux
plutét qu’aux agents de Washington, il ré-
pond sur le ton de la confidence que « c'est
le seul moyen d'éviter que les journalistes
n'apprennent que le FBI surveille un sé-
nateur melé a une sale affaire ».

Le confenu
du dossier

Le sénateur Greenberg et sa famille sem-
blent parfaitement anodins, et le dossier est
mince, dans la forme comme dans le fond.
Il contient des informations d’ordre géné-
ral (voir Les PN/ de l'introduction en mar-
ge p. 24 a 26), accompagnées de photo-
graphies des quatre membres de la famille.



L'adresse de la résidence des Greenberg,
dans un luxueux quartier résidentiel situé
au nord-ouest de la ville, y figure égale-
ment. La famille emploie deux gardes du
corps, deux domestiques et un chauffeur,
et dispose de trois véhicules : une Ford
Luxus immatriculée au nom de M™ Green-
berg et deux limousines, I'une au nom de
M. Greenberg, et |'autre appartenant a la
flotte automobile du Congrés.

Le bapteéme du feu

Aux PJ de s"organiser comme bon leur
semble pour surveiller les Greenberg vingt-
quatre heures sur vingt-quatre. A priori, la
situation est simple. lls disposent de deux
voitures banalisées, de jumelles, d'appa-
reils photos, de couvertures chaudes et
de café a volonté.

Pour animer cette partie du scénario sans
rythme ni rebondissements particuliers,
concentrez-vous sur les conditions de vie
des personnages durant la filature, et mul-
tipliez les incidents distrayants. Incitez-les
a développer un esprit de groupe.

Les PJ frigorifiés — il fait froid, trés froid —
passent des heures dans leur voiture devant
la résidence Greenberg, a attendre que
I'un ou I'autre des époux daigne sortir de
chez lui. Comment tuent-ils le temps ¢
Comment s'organisent-ils pour manger ?
Pour dormir?

Par ailleurs, les vitres des limousines sont
fumées et, depuis la rue, il est impossible
de voir qui monte dans les véhicules, a
cause de la hauteur des murs qui cernent
la propriété. Comment les PJ pourront-ils
identifier les passagers ? Enfin, comment se
comporteront-ils s'ils sont remarqués par
une journaliste trop curieuse ?

Voici la chronologie des principaux évé-
nements qui se dérouleront entre le début
de la surveillance, au matin du 30 décem-
bre 1997, et sa conclusion brutale le 31
vers minuit, aprés le suicide du sénateur.

Mardi 30 décembre 1997

En se renseignant, les P] peuvent appren-
dre que le sénateur est au Capitole de-
puis 7 h 30 du matin.

— 12h 15: Le sénateur Greenberg dé-
jeune dans un restaurant chic en compa-
gnie de sénateurs républicains.

— 15h 00 : Une femme dans une Old-
smobile se présente devant les grilles de
la propriété. Il s'agit d’Amber Moore, un
agent fédéral de 1'USSS dont I'identité est
classifiée. Comme le téléphone de Green-
berg est sur écoute, elle est venue en tant
que messagere, pour lui annoncer qu'un
rendez-vous a été fixé avec le vice-prési-
dent Al Gore. La rencontre aura lieu au
cours d’une réception, qui est organisée le
soir méme dans une résidence apparte-
nant au parc immobilier de la Maison
Blanche. Elle remet des cartons d'invita-
tions aux deux époux. Pour l'instant, la
seule chose que les P] pourront apprendre
sur son compte est que 'identité de cet-
te femme est protégée par le gouverne-
ment fédéral.

— 16h 05 : Une limousine harcelée par
des journalistes quitte le Capitole. Le sé-

chez lui.
— 19h 30: La limousine dans laquelle

L appel
de (thulhy

Un scandale Greenberg? le MOHM

Un scandale lié au financement de la campagne présidentielle de‘ Té"ébrcg
de Bob Dole est-il sur le point d’éclater ? De nombreux observateurs . %

font état de I'intérét croissant accordé par la commission d’enquéte e N St i N
sénatoriale au réle joué dans ce domaine par le sénateur T Gabaad e
Adam Greenberg, alors assistant a la collecte des fonds.
Le doute plane en effet sur I'origine de prés de douze millions de dollars.
Il est vrai qu'a y regarder de pres, certaines généreuses donations
peuvent sembler des plus suspectes.

Ainsi, cette « église des Suivants de Fenris », dont les 2821 membres
déclarés ont fait don de plus de mille dollars chacun au sénateur
Greenberg lors de sa visite a leur ranch texan, pour un total de trois
millions. Surprenant lorsque I'on sait que les membres de cette secte
sont pour la plupart désargentés !

Passons sur deux autres millions rassemblés aupres des grandes fortunes
de Louisiane, membres du Cajun Club, présidé par Adam Greenberg
senior, le pere du sénateur Greenberg.

Reste plus de sept millions de dollars dont I’origine demeure obstinément
confuse. Proviennent-ils, comme le prétendent les sources mystérieuses F}
qui ont attiré I'attention de la commission d’enquéte sur les méthodes >4
de collecte de fonds du sénateur Greenberg, d’'une série d’associations '
fantomes masquant I’origine étrangére de la somme d’argent?

Il est vrai que la quasi totalité des associations en cause sont de création
récente. Certaines sont déja dissoutes. Elles sont établies en Louisiane,
chapeautées par le Cajun Club et partagent fréquemment la méme boite
postale ou le méme numéro de téléphone qui, trop souvent,

ne répond pas. Ajoutez a cela que certaines de ces associations furent
particulierement actives lors de la campagne sénatoriale du candidat
Adam Greenberg, en 1994. Greenberg senior a, d’apres les rumeurs,
fait pression sur les républicains pour qu’ils acceptent d’étre représenteés
par son fils politiquement inexpérimenté lors de ces élections...
Autant d’éléments augurant qu’un sérieux scandale succédera bientdt
au doute légitime qui occupe les esprits.

1 Systéme

. de santé mentale
A\ pour le Monde

N des Ténébres

Lorsque les personnages
sont confrontés a une scéne
particulierement choquante,
demandez-leur de faire
un jet de Volonte.
Un échec simple signifie
la perte d'un point
de Volonté temporaire.
"\ Si le choc psychologique
amene le score de Volonte
._temporaire a zéro,
la Volonté permanente
" diminue d'un point.
Affligez le P] d’une phobie
_ plus ou moins sérieuse
“.en relation avec le choc.
Par ailleurs, si le P] obtient
un échec critique a son jet
. de Volonté, en plus
de perdre autant de points

Washington Post, 30/12/97

— 15h 50: L'Oldsmobile quitte la pro-
priété.

se rendre a une messe dans une église ca-
tholique.
—11h 43 : Un van marqué du logo NBC
se gare sur le trottoir pas trés loin des PJ.
Une journaliste et son équipe en descen-
dent et se préparent a réaliser un reporta-
ge avec les grilles du jardin des Greenberg
en arriére-plan.

nateur Greenberg est a son bord et se rend

propriété pour se rendre a la réception, qui
a lieu dans une luxueuse résidence, quel-
ques patés de maisons plus loin.

— 19h 55 : Arrivée du vice-président Al
Gore a la réception. Il ne reste pas plus
d’une heure, pendant laquelle il a une
entrevue privée avec le couple Green-
berg. Des PJ ayant des relations trés bien
placées pourront apprendre qu'ils se sont
isolés dans un bureau pendant plus d'une
demi-heure.

— 20h 00: Les journaux télévisés et la
radio font une large place au scandale
Greenberg. En plus des faits déja exposés
dans l'article du Washington Post, les audi-
teurs apprennent que la commission d’en-
quéte sénatoriale a décidé de convoquer
le sénateur Greenberg apreés les fétes de fin
d’année, afin d’entendre sa version des
faits.

— 23h 45 : La limousine quitte la récep-
tion et raccompagne les Greenberg chez
eux. La nuit se passe sans incidents.

Mercredi 31 décembre 97

—10h 35 : Une limousine transportant la
famille Greenberg quitte la propriété pour

—12h 30 : Les Greenberg sont de retour
chez eux. A son arrivée, I'équipe de repor-
tage de NBC tente sans succes d'inter-
viewer le sénateur a travers les vitres fu-
mées de la voiture.
— Dans I'aprés-midi : D'autres journa-
listes de la télévision, de la radio et de la
presse écrite rejoignent leurs collégues
devant le domicile des Greenberg.
— 15h 00: Lors d'une conférence de
presse convoquée spécialement pour |'oc-
casion, le porte-parole des républicains
déclare que son parti nie avoir eu connais-
sance d'éventuels agissements illégaux
du sénateur Greenberg. Il ajoute que les
républicains ne soutiendront pas un sé-
nateur, fut-il des siens, qui se serait rendu
coupable de malversations. Il conclut tou-
tefois en rappelant que le sénateur Green-
berg doit pouvoir bénéficier, comme tout
citoyen, de la présomption d'innocence.
—16h 00:M™ Greenberg, accompagnée
d’un garde du corps, sort de la propriété
dans sa Ford Luxus. Elle va faire des courses
pour le réveillon. Si les PJ la suivent, elle
se retourne contre eux en provoquant un
accident. Puis elle sort de sa voiture et at-
taque les P avec une bombe antiagression

* de Volonté permanente
qu'il aura obtenu de «i»,
* le P] devient fou pour
de bon. Il lui faudra
plusieurs semaines d’hopital
\¢ pour étre  nouveau
en état de marche.
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Les PNJ de
Pintroduction

P Le sénateur Adam 7%

André Greenberg

38 ans, 1,81m, 79kg,
brun aux yeux bleus.
Adam Greenberg est né
le 30 novembre 1959

a Lafayette, Louisiane.

Fils du riche industriel cajun }

Adam Francois Greenberg
senior, il est sénateur

de Louisiane depuis janvier
1994. En 1996, il participa
a la collecte des fonds pour
la campagne présidentielle
du représentant du parti
republicain, Robert Dole.
En apparence, Greenberg
est un bel homme

peu charismatique.

Dans le fond, c’est

un individu intelligent,
bon et sensible, mais
manquant de volonté

et dépressif. Il est déchiré
a I'idée de devoir choisir
entre trahir les siens

ou endosser leur sinistre
heéritage. Par ailleurs,

le fait que |'opinion
publique le soupconne
d’etre aussi corrompu

que le reste de sa famille
acheve de le désespérer.

FOR 10
CON 12

DEX1z2 INT 17
APP 14 POUmN
TAllo SAN 6o EDU I8
PdVio B/M Dom:o.
Compeétences : Baratin 60 %,
Bibliotheque 55 %,
Comptabilite 45 %,
Conduite 45 %, Credit 65%,
Discussion 70 %, Droit 60 %,
Eloquence 75 %,

Histoire 50 %, Mythe de
Cthulhu 35 %, Francais 55%,
Psychologie 50 %.

FOR 2 DEX 2 VIG 2
CHA2 MAN4L APP3
PER 3 INT & AST 3
Capacités : Vigilance 2,
Empathie 3, Expression 3,

Intimidation 1, Subterfuge 3, K/

Conduite 1, Etiquette 2,
Bureaucratie 3,

Droit 3, Finance 2,
Linguistique 1 (francais),
Occultisme 2, Politique 3.
Volonté: 4.
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tout en les insultant et en leur hur-
lant: « Je sais qui vous étes! Je
sais qui vous envoie ! ». Son gar-
de du corps a du mal a la maitri-
ser. Bien entendu, des journalistes
filment tout I'incident. Les PJ n’au-
ront pas |'autorisation de porter
plainte, et ont encore moins intérét a le-
ver la main sur M™ Greenberg.

—23h 30 : Le sénateur Greenberg se sui-
cide.

—0h 03 : Le corps est découvert par M™
Greenberg.

—0h 10: Des véhicules de police et une
ambulance arrivent toutes sirénes hurlan-
tes devant la propriété des Greenberg.
Un périmétre de sécurité est aussitot éta-
bli. Les P) peuvent passer le barrage poli-
cier en présentant leur badge. A I'inté-
rieur, ils apprennent d’un inspecteur de
police le déces du sénateur Greenberg.
Apparemment, il s'est suicidé. Un P) insis-
tant peut éventuellement monter jusqu'a
la salle de bains dans laquelle Greenberg
amis fin a ses jours. Il fera alors I'objet de
la premiére vision. M™ Greenberg est |3,
et supervise |'enlévement du corps du sé-
nateur.

Premiére vision

Si un ou plusieurs P) pénétrent dans la ré-
sidence Greenberg et se rendent dans la
salle de bains ol se trouve encore le ca-
davre, I'un d'eux est victime de la vision
au moment ot il entre dans la pigce. Sils
restent a |'extérieur avant de rentrer chez
eux, I'un d'eux vivra la scéne en réve pen-
dant la nuit.

Quoi qu'il en soit, la vision se présente
comme suit. Le personnage, qui se trouve
dans la résidence du sénateur au beau mi-
lieu de I'agitation consécutive au sinistre
événement, se sent attiré a |'étage supérieur,
dans la salle de bains voisine de la chambre
du couple Greenberg. Le sénateur, qui a

manifestement mis fin a ses jours en s'ou-
vrant les veines, repose dans une baignoire
pleine d'eau ensanglantée. Tout semble
normal jusqu’a ce que, I'espace d'une se-
conde, le cadavre tourne la téte dans la di-
rection du P] et le regarde fixement avant
de reprendre sa position initiale.

Conclusion

Le soir méme ou le lendemain matin,
Dempsey met fin sans explications a la
mission des PJ, leur demandant d’oublier
Greenberg et de préparer leur départ pour
leur affectation & la Nouvelle-Orléans
dans les jours qui suivent. Tout cela devrait
leur laisser un godt d'inachevé... c’est
tout a fait volontaire.

. affaire Greenberg

Adam Greenberg, deuxiéme du nom, nait
a Lafayette en 1959. Son peére est dur,
quand il n'est pas absent. En revanche,
sa mére (la demi-sceur de son pére) est
douce et couve son petit dernier (ses deux
premiers fils étaient malformés et sont
morts jeunes). Adam junior est un enfant
maladif. Les marques d’amour de sa mére,
ajoutées a une excellente éducation dans
les instituts privés les plus huppés, I'ai-
dent a atteindre I'dge adulte, mais ne le
préparent pas a son initiation au sein du
cercle maléfique des Greenberg. Cet en-
fant faible devient pourtant un homme
aux études brillantes et 2 la carriére pro-
metteuse. Mais c’est un homme manipu-
1€, initié a des secrets qui lui répugnent,
contraint a la corruption et héritier-otage
d’un empire de perversion et de haine.

En 1983, aprés avoir refusé d’épouser une
cousine d’Angleterre, Adam se marie avec
M Elisabeth Gauntley, I'arrigre-petite-fille
du magnat de la finance Donald Gaun-

tley (I'un des membres du conseil d’admi-
nistration de la Pentex). Il nait de ce ma-
riage heureux bien qu'arrangé un garcon,
Adrien, et une fille, Virginie, aujourd’hui
agés respectivement de dix et de sept ans.
L'année 1994 sacre Adam sénateur de la
Louisiane. A |'occasion des présidentielles
de 1996, le sénateur Greenberg participe
avec réticence au financement occulte de
la campagne électorale du républicain
Bob Dole. Pour cela, il a recours 3 deux
sources : un montage financier dans les
Caraibes, couvert par des associations-
paravents créées dans |'Etat de Louisia-
ne; et les dons de I'église des Suivants de
Fenris, une secte vouée au culte de Fen-
ris, le loup maléfique de la mythologie
scandinave.

Mais Greenberg a des concurrents parmi
ceux qui devraient pourtant étre ses al-
liés. En effet, la Pentex n"apprécie pas I'in-
fluence excessive qu’exerce la famille
Greenberg dans les hautes sphéres du gou-
vernement américain. Pourtant, il est ex-
clu de détruire une telle infrastructure,
toute entiére dédiée au service de I'entro-
pie. La Pentex doit donc trouver un moyen
de s'emparer de |'empire Greenberg. Do-
nald Gauntley décide alors d’attirer I'at-
tention de la commission d’enquéte sur les
« a-cOtés » du financement de la campa-
gne présidentielle par le sénateur. La com-
mission accumule les preuves avec une
étrange facilité, et les médias s’emparent
de |'affaire.

Pour Greenberg, tout menace de s’effon-
drer. Il confie alors son désespoir 4 sa fem-
me. Celle-ci lui propose de tout abandon-
ner. Pour ce faire, elle fait appel a son
arriere-grand-pére, Donald Gauntley, qui
voit [ le moyen idéal d'affaiblir les Green-
berg. Le vieil homme compte parmi ses dé-
biteurs I'ex-gouverneur de I'Arkansas deve-
nu Président, William Jefferson Clinton.
A la fin de I'automne 1997, il arrange une
rencontre entre le sénateur Greenberg et




le vice-président Al Gore, dans une rési-
dence appartenant aux Greenberg, au bord
du lac Ponchartrain. Al Gore propose au
sénateur la protection des démocrates et
une nouvelle vie, en échange de certaines
informations sur les activités illégales de sa
famille et le systeme de financement oc-
culte du parti républicain. L'USSS doit su-
perviser I'opération « d'exfiltration ». Green-
berg rencontre une ultime fois le vice-
président lors d'une réception donnée le
30 décembre 1997 et accepte le marché.
Hélas, au plus profond de sa dépression,
il ne peut se résigner a trahir les siens et
a se corrompre encore une fois. Il met fin
a ses jours en s'ouvrant les veines dans sa
baignoire, le 31 décembre 1997, un peu
avant minuit.

De leur cdté, les républicains et Greenberg
senior considéraient avec suspicion la
conduite récente du sénateur. Pour cette
raison, ils ont chargé leurs relations haut
placées du FBI de le faire suivre discréte-
ment par de jeunes agents du FBI qui ne
risquent pas de poser probleme et qui
puissent étre utilisés ultérieurement a la
Nouvelle-Orléans, au cas ol le sénateur
s'y rendrait. Les P] entrent en scéne...

Le suicide de Greenberg surprend tout le
monde. Aucun des partis en présence n'y
croit vraiment, d’autant que M™ Green-
berg ne laisse personne approcher le corps
de son défunt mari et disparait avec ce
dernier et ses enfants. En réalité, elle se ré-
fugie clandestinement dans une des plan-
tations de sa famille a la Jamaique, avec
la complicité de ses amis vaudous de la
Nouvelle-Orléans. Elle ignore que ces der-
niers sont surtout les amis de son aieul,
Donald Gauntley.

De leur coté, les intrigants s'entre-déchi-
rent. Les P] seront bientdt pris en étau
entre de redoutables adversaires. Ainsi,
I'USSS est persuadé que les républicains
et la famille Gauntley ont assassiné le sé-
nateur. Mais alors, quel est le role des PJ
dans cette affaire ? Que savent-ils ? Ne
sont-ils qu'une diversion ? Ou bien sont-
ils sinceres et dignes de confiance ? C'est
I'opinion de Marcus Questor, leur supé-
rieur hiérarchique au bureau fédéral de
la Nouvelle-Orléans (et un membre haut
placé du SAD/Delta Green).

Greenberg senior est pour sa part per-
suadé que son fils a voulu le trahir avec
la complicité de sa femme. Plus que tout,
il veut récupérer son petit-fils pour re-
prendre les choses en main et en faire
un héritier digne de la dynastie Green-
berg. Pour y parvenir, il tente de se ser-
vir des PJ a travers leurs supérieurs de
Washington.

Doublement victorieux dans cette affaire,
Gauntley et la Pentex ont obtenu ce qu'ils
voulaient : affaiblir Greenberg senior et
s'emparer dans un proche avenir d’'un em-
pire au potentiel maléfique remarquable.
En effet, I'esprit surnaturel qui occupe le
corps de Donald Gauntley compte s'incar-
ner dans le corps du petit-fils Greenberg,
désormais |"héritier direct de son grand-
pere. M™ Greenberg, réalisant dans quel
piege elle avait précipité ses enfants en
se réfugiant aupres de son arriére-grand-

pere, céde bientdt au désespoir puis a la
folie. Le corps du sénateur Greenberg re-
pose dans le caveau de la famille Gaunt-
ley, a la Jamaique, et elle passe énormé-
ment de temps & lui tenir compagnie et a
lui faire la conversation.

Nowl':l.l.e
orLeé

L arrivee

Le cceur du scénario se décline en deux en-
quétes que les P doivent mener de front dés
leur arrivée a la Nouvelle-Orléans. Le dé-
roulement de I'histoire doit trancher avec
I'introduction par son rythme effréné. Ne
leur laissez jamais un instant de répit, et
faites-les passer sans pitié d'une affaire a
I"autre, sans vous soucier de ménager leurs
plans... ou leurs heures de sommeil.

Aéroport de la Nouvelle-Orléans

Lundi 5 janvier 1998, 14h 30

Les PJ, surpris par la chaleur (15 degrés de
plus qu’a Washington) et la moiteur de la
Louisiane, sont accueillis a 'aéroport de
la Nouvelle-Orléans par leur supérieur
hiérarchique direct. La tenue du supervi-
seur de terrain Denis Clarks est surpre-
nante : mocassins blancs sans chaussettes,
pantalon marron froissé et chemise ha-
waienne ouverte sur un maillot de corps
taché. L'homme, de surcroit, est mal rasé
et ses cheveux tirés en arriére en une pe-
tite queue de cheval sont gominés a ou-
trance. « Bienvenue a la Nouvelle-Orléans,
les p'tits gars ! » Le temps de ramasser leurs
valises et les P| embarquent en direction
de leurs appartements respectifs. Rendez-
vous est fixé par Clarks deux heures plus
tard, au bureau, avec toute I'équipe de la
cellule en charge du programme de lutte
contre le crime organisé.

Suite 2200, 1250 Poydras Street

Lundi 5 janvier 1998, vers 17h 00

Le bureau régional de la Nouvelle-Or-
léans occupe le huitieme étage de I'im-
meuble. Une centaine de personnes y tra-
vaillent, et I'agitation ambiante est fébrile.
Chacune des huit cellules (une par pro-
gramme et une centrale) qui composent le
bureau dispose de ses propres locaux. A
ce titre, la cellule de lutte contre le crime
organisé ou « cellule antigang » est orga-
nisé comme une mini agence autonome.
Seul son agent superviseur senior doit
rendre des comptes aux dirigeants du bu-
reau fédéral de la Nouvelle-Orléans. En
plus du huitiéeme étage, le premier sous-
sol est occupé par un laboratoire de re-
cherche, une armurerie bien garnie et une
salle d’entrainement. Enfin, les agents dis-
posent d'un parking privé au deuxiéme
sous-sol. Le reste de I'immeuble est oc-
cupé par diverses sociétés privées sans
liens avec le FBI.

L appel
de (thulhu

le Monde
de( IT_énébre_{

Les membres
de la cellule
anfinang

® Marcus Questor, agent superviseur se-
nior. Marcus est un homme calme, fiable,
sérieux, aux airs de cadre supérieur dy-
namique mais froid. Il est dépourvu de
tout sens de I"humour. Questor dirige la
cellule antigang depuis I'internement de
son prédécesseur, Lawrence Milberger.
Les PJ trouveront sans doute étonnant
qu’un homme, si compétent soit-il, par-
vienne aussi jeune a un tel niveau hié-
rarchique. En réalité, Questor doit sa ful-
gurante ascension a |'influence de sa
maitresse et mentor, Cynthia Forrest. Cel-
le-ci, agée de 34 ans, est assistante direc-
trice adjointe au |. Edgar Hoover Building,
a Washington DC. Tous deux appartien-
nent secrétement a un groupe d'investi-
gateurs du paranormal. Il s’agit du SAD
dans le Monde des Ténébres et de Delta
Green dans L'appel de Cthulhu.
@ Denis Clarks, agent superviseur ad-
joint de I’ATF, attaché au FBI. Ce Cali-
fornien passionné de surf est sympathique,
sociable, déconneur, peu soucieux du ré-
glement, paresseux, et assez peu efficace
dans I'ensemble. Il plaira certainement
aux P] qu'il est chargé de superviser : il les
amusera et leur laissera une grande liber-
té dans leurs enquétes. Tout cela n’est
qu’une fagade. En réalité, Clarks est un
étre corrompu, vendu tout entier & la cau-
se des Greenberg.
Denis Clarks est issu d’une famille a pro-
blemes de la banlieue de Los Angeles. Au
cours de son adolescence, Clarks a re-
joint un groupe de surfeurs néonazis adep-
tes de sciences occultes. Adulte, il est en-
tré dans la police de Los Angeles, puis a
I'’ATF par le biais de concours internes.
C'est au cours d'une mission d'infiltration
pour I’ATF qu'il s’est lié d'amitié avec des
membres de |'église des Suivants de Fen-
ris. Ces derniers décidérent de I'initier.
Clarks a passé plusieurs jours dans le la-
byrinthe noir des Kronsky (voirp. 31),ya
survécu et en est ressorti prét a servir les
forces du mal.
Depuis qu'il a obtenu d'étre attaché au
FBI de la Nouvelle-Orléans, Clarks sert
les Greenberg en tant qu’informateur. Il
part régulierement en voyage en Califor-
nie, dans les Caraibes et au Mexique, of-
ficiellement pour surfer, en fait pour su-
perviser les opérations de trafic d'armes
des Greenberg. Si Clarks se savait dé-
masqué et ne parvenait pas a fuir, 'esprit
corrupteur qui le posséde depuis son ini-
tiation dans le labyrinthe des Kronsky le
pousserait a se supprimer par tous les
moyens.
@ Martha « Marty » Herodes, agent spécial
vétéran. Marty est une femme charmante,
toujours aimable et souriante. Hélas, son
manque d’assurance la rend sensible aux
manipulations de Clarks. Elle se sent plus
dans son élément en face d'un ordinateur
que sur le terrain.

» Elisabeth Mary
Rose Gauntley
¥ Greenberg

. 36 ans, 1,72m, 56 kg, blonde

aux yeux bleus.
Me Greenberg est nee
le 14 avril 1961 a la Jamaique.
Elle a epousé Greenberg
le 12 janvier 1985.
M Greenberg n’est pas
seulement une belle femme,

. elle est également douée

 “d’une grande force

de caractére, et est préte
a tout pour défendre
ceux qu’elle aime.
Malheureusement,
les evénements de
ces derniers mois I'ont
sévérement éprouvée,
et elle est sur le point
de craquer. Ses crises
de colére peuvent la rendre
physiquement agressive.
Sa plus grave erreur est
la confiance qu’elle place
en son arriere-grand-pére
Donald Gauntley. Elle ignore
que celui-ci est en fait
possédé par une entité
surnaturelle.
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® André Barthelemy, directeur
de recherches au laboratoire du
FBI. Méfiant et grincheux, Bar-
thelemy est proche de I'archétype
du vieux professeur misanthrope.
Il faudra déployer des trésors de di-
plomatie pour obtenir son estime.
Mais ces apparences dissimulent un bon
fond. Questor mis & part, Barthelemy est la
seule personne en laquelle les P] peuvent
avoir une confiance totale.

Lorsqu'il ne travaille pas, André se retire
dans sa petite maison située en plein
bayou, accessible seulement par bateau,
pour se ressourcer et pécher. S'ils par-
viennent a I'amadouer, il invitera les P 2
Yy passer une nuit de repos.

Enfrefien avec
Marcus Questor

Les PJ ont été affectés a la Nouvelle-Or-
Iéans afin de constituer une nouvelle équi-
pe opérationnelle de lutte contre la crimi-
nalité organisée. Celle-ci englobe les
activités mafieuses, mais également le
phénomene des gangs de rue.

Aprés les formules de bienvenue et les
présentations, Questor annonce aux P)
qu’il compte leur confier deux enquétes
impliquant des gangs de la Nouvelle-Orlé-
ans. Clarks est chargé de superviser les
PJ. C'est donc a lui que les P) s'adresse-
ront désormais. Questor, qui est respon-
sable de la direction
générale du bureau,
n'interviendra que
dans les affaires rele-
vant de sa compé-
tence, ou s'il est solli-
cité. 1l demeure
toutefois accessible
etesta |'écoute des PJ
en cas de besoin.
Aux personnages de
s'organiser comme
bon leur semble pour
resoudre paralléle-
ment deux enquétes
apparemment sans
rapports dans les plus
brefs délais. Une
course contre la
montre débute donc,
que les jeunes agents
fédéraux ne peuvent
pas se permettre de
perdre.
Accessoirement, la
visite des locaux peut
étre |'occasion pour
I'un des P) de remar-
quer I'existence d’'un
bureau vide. Sur la
porte, on peut voir
une plaque gravée au
nom de Lawrence
Milberger. Dans I'en-
trée se trouvent les
portraits des agents
qui travaillérent au-
trefois a la Nouvelle-

le Mounde
def Ténebre(

> P Paul Adrien
Greenberg
et Virginie Carole
Anne Greenberg

Ils sont le fils et la fille
des époux Greenberg,
nés respectivement

le 27 février 1987

et le 1 mars 1990

a Lafayette, Louisiane.
Tous deux sont blonds
aux yeux bleus.

Les autres agents de
la cellule antigang

» Marcus Questor,
agent superviseur
senior

ﬂgé de 27 ans, 1,78 m, 70kg,
cheveux bruns coupés court,
les yeux bleus, en costume
strict méme en pleine
canicule.
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Orléans. Parmi les plus récents, celui de
Milberger. Son regard est étrange et dé-
rangeant, méme sur la photo. Il faudra
une bonne raison aux PJ pour que Ques-
tor accepte de leur parler de son prédé-
cesseur, et une encore meilleure raison
pour qu'il leur permette de le voir. Ses su-
périeurs et |ui sont les seuls & pouvoir ac-
corder une telle autorisation.

. affaire en rasuma

Le but apparent des Zombies, un gang de
la Nouvelle-Orléans, est de contréler et
développer les trafics d’armes et de drogues
locaux. Mais les Zombies ont un autre ob-
jectif beaucoup plus philosophique : cor-
rompre la société et la mener  sa perte.
En cela, ils sont épaulés par les Green-
berg. Un tel objectif passe naturellement
par I'élimination de gangs concurrents
comme les Sceurs de Marie, dont I'activi-
té est largement tournée vers 'aide aux dé-
favorisés. Dans le Monde des Téngbres, les
Zombies sont dirigés
par des Disciples de
Set basés a Haiti.

Les Zombies cher-
chaient donc depuis
un moment un moyen
de ruiner la réputation
des Sceurs de Marie,
en les faisant passer
pour de dangereux cri-
minels qui se cachent
derriére une apparen-
te bienveillance. Pour
ce faire, les Zombies
ont détruit un de leurs
propres repaires, puis
ont fait courir la ru-
meur que leurs seuls
adversaires, les Sceurs
de Marie, en étaient
responsables. A les en
croire, les Sceurs cher-
cheraient & provoquer
une guerre pour le
contrdle du quartier.
De plus, la nature du
combustible utilisé
pour la destruction de
Iimmeuble améne 2
penser que les Sceurs
de Marie sont des tra-
fiquants d’armes, car
seuls des trafiquants
d’armes auraient pu
obtenir un tel maté-
riel. Avec tous ces élé-
ments, les complices
des Zombies au sein

de la police ont tout ce qu'il faut pour
arréter les sceurs de Marie.

Pour faire le sale boulot, les Zombies ont
fait appel aux Kronsky, une famille de Ca-
juns maléfiques avec laquelle ils organi-
sent leur trafic d’armes. Abe Kronsky, un
spécialiste en explosifs, s'est occupé d'allu-
mer l'incendie.

Tout se serait passé pour le mieux si M.
Babbit n'était pas passé par |2 avec sa ca-
meéra... ou, a la rigueur, si son enregistre-
ment était tombé entre les mains de I'un des
flics complice des Zombies. Au lieu de ca,
il échoué entre les mains de ce camé d'ins-
pecteur Garfield, le flic le plus pourri de
la Nouvelle-Orléans. Reconnaissant la voi-
ture des Kronsky, Garfield a compris ce
qui s'était passé et a tenté de monnayer
I'enregistrement contre de la drogue auprés
des Zombies. Mal lui en a pris! La répon-
se des Zombies a été d'envoyer Brett
Kronsky, le frére cadet d'Abe, supprimer les
géneurs et récupérer la vidéo compro-
mettante. Brett, pas subtil pour un sou, en
a profité pour massacré M" Babbit.

Briefing

Les faits connus de Questor, sur la base du
rapport de la brigade des pompiers et du
département de police de la Nouvelle-
Orléans, sont les suivants.

Un immeuble a I'abandon situé dans le
quartier d’Algiers, appartenant a la socié-
té Pelican Earth, Inc. et classé « batiment
menacant ruine » par la mairie, a fait I'ob-
jetd'un violent incendie consécutif a une
explosion, durant la nuit précédant I'arri-
vée des PJ, vers 2 h 30 du matin. Le bra-
sier était si intense que les dalles de béton
des cinquieme et sixieme étages ont fon-
du avant de s'effondrer sur les étages in-
férieurs. Selon le rapport de I'expert de
la brigade des sapeurs pompiers de la
Nouvelle-Orléans, I'incendie est d'origi-
ne criminelle. Toutefois, les moyens em-
ployés pour alimenter le foyer, situé au
cinquieme étage, demeurent indétermi-
nés. On ne déplore aucune victime. Le
lieu est connu des forces de police com-
me servant de repaire aux activités illégales
des gangs du quartier. Ceux-ci sont natu-
rellement soupgonnés d'étre a l'origine
de I'incident.

Enquére
Sur le ferrain

Clarks demande aux PJ de se rendre im-
médiatement sur place afin de procéder a
des relevés, en vue de leur analyse par le
laboratoire du FBI. Les agents doivent
donc se trouver sur les lieux en début de
soirée. L'immeuble qui a brilé se situe
dans une partie mal famée d’Algiers.
L'éclairage défaillant plonge la rue dans
une pénombre inquiétante. Pour la plu-
part, les batiments environnants sont dans
un tel état qu'il est impossible de savoir
s'ils sont habités ou abandonnés. L'en-
semble confére a I'immeuble calciné un



aspect sinistre. Par ailleurs, les bandelettes
de police interdisant I'accés a I'immeuble
ont été déchirées. Laissez les PJ organiser
la prise méticuleuse de relevés, puis faites
intervenir les Zombies.

Ceux-ci, au nombre d’une dizaine, ont re-
peré les P) dés leur arrivée et connaissent
trés bien le terrain. Jouez sur |'effet de sur-
prise et sur |'impressionnant look vaudou
des membres du gang. Puis faites pro-
gressivement grimper la tension, jusqu'a ce
que les P] comprennent qu'une confron-
tation violente est imminente. En effet,
des moqueries aux menaces, le ton se
durcit trés vite. Le but des Zombies est de
faire peur aux PJ pour les chasser de leur
territoire, pas de les tuer. lls leur laissent
donc une chance de fuir, mais n’hésitent
pas a les blesser en guise d'avertissement.
Si les PJ tentent d'user de leurs armes, les
Zombies tirent profit de leur connaissan-
ce du terrain pour se mettre subitement &
couvert, semblant littéralement se fondre
dans le sombre décor environnant. Puis ils
ouvrent le feu, donnant I'impression de ti-
rer de partout 2 la fois. Au bout du comp-
te, les P n'ont pas d'autre choix que de
fuir. Arrangez-vous (sans hésiter a tricher)
pour que |'un d'eux soit blessé. Ses bles-
sures (par balles ou armes blanches) sont
sans gravité, mais nécessitent une hospi-
talisation pour la nuit. Cela vous permet-
tra de lancer la deuxiéme vision a un mo-
ment ol elle est stre de les perturber.

Aparfe:
le cas Milberger

Deuxieme vision

Le PJ blessé lors de la confrontation avec
les Zombies est amené en catastrophe au
General Hospital de la Nouvelle-Orléans,
a bord d'une voiture de fonction sans dou-
te constellée d'impacts de balles. Aprés
avoir recu les soins qui s'imposaient, le PJ
apprend qu'il sera gardé en observation
pour la nuit. Il est alors conduit en chai-
se roulante dans une chambre, qu'il parta-
ge pour I'occasion avec un autre patient.
Celui-ci dort, dissimulé derriére le rideau
a déploiement mécanique qui est dressé
entre les deux lits et coupe la chambre
en deux. Dehors, une tempéte de pluie
et de vent se |eve. Alors que le PJ commen-
ce a s'endormir sous |'effet des sédatifs, la
lampe de chevet s'allume de |'autre coté
du rideau et ce dernier se replie. Un hom-
me d'une quarantaine d'années, au visa-
ge sévere, est allongé dans le lit voisin et
observe attentivement le PJ. Que l'initiati-
ve vienne de |'un ou de l'autre, la conver-
sation s'engage. L'inconnu se présente
comme « Lawrence ». Puis il demande au
P| ce qui lui est arrivé. Sur un jet d’ldée (ou
d’AST) réussi, le PJ reconnait I'ancien
superviseur senior de la cellule antigang,
a condition qu'il ait auparavant vu son
portrait. A mesure que la tempéte a I'exté-
rieur prend de I'ampleur, la conversation
vire au bizarre. Les paroles de Lawrence
sont a peu prés les suivantes : « Aujour-

d’hui, ils m’ont mis la. Mais j'y ai pas tou-
jours été. Avant, j'étais trés malin. Le
meilleur. Alors, les vers m'ont repéré. Par-
ce que |'avais le méme esprit qu’eux. Les
mémes ondes. On était liés depuis le dé-
but, mais je ne le savais pas. Alors, ils
sont venus me chercher. Et comme ils sa-
vaient que je me laisserais pas faire, ils
ont essayé de me prendre mon esprit. Mais
je les voyais venir, avec leurs messages
cachés dans les pubs. A la télé, au ciné-
ma, 2 la radio. Méme dans le bruit de la
foule et des voitures, ils me parlaient. Ils
me disaient que je ne devais pas fuir. Que
ca ne servait a rien. Qu'ils étaient par-
tout, qu'ils m’auraient. Et ¢'était vrai. lls
étaient partout. Jusque dans mon som-
meil, ils envoyaient leurs chasseurs. Mais
ils savaient que ca ne suffirait pas pour
m’avoir. Alors ils m'ont avalé. Il faisait
noir. lls voulaient rentrer dans mon ventre
pour me posséder. Mais la encore, je les
voyais venir. Les vers. Dans ma bouffe.
Les vers. Dans |'air pollué qu'ils voulaient
me faire respirer. Des vers aussi petits que
des bactéries. Dans |'eau souillée qu’ils me
donnaient. Partout. Alors, je les ai senti
bouger dans mon ventre. Ils commen-
caient a se réveiller. Je savais que je n'en
avais plus pour longtemps. Il fallait que je
les enléve. Il le fallait, vous comprenez 2 »
Sur ces paroles, Lawrence souléve les
draps de son lit, offrant a un PJ horrifié la
vision d’un ventre ouvert, déchiré en plu-
sieurs endroits au moyen d’une arme au
tranchant approximatif, et aux intestins
délogés et déchiquetés. Alors, les intes-
tins, ou plutdt les «vers », se mettent a
bouger. La fenétre de la chambre s'ouvre
brusquement et le vent et la pluie s’y en-
gouffrent avec violence. Les lumiéres s'étei-
gnent. Dans le chaos ambiant, Lawrence
hurle : « Je suis libre. Je vole au-dessus de
votre dme. Procédez avec méthode.
Eveillez-vous ! Abattez les murs de la per-
ception un a un et vous non plus, ils ne
vous auront pas ! » Le PJ se réveille... dans
une chambre particuliére. Tout n'était
gu‘illusion. Il n'a jamais eu de compa-
gnon de chambre et dehors, il fait beau.
Tout ce qu'il a vécu depuis son entrée
dans la chambre ne s’est jamais produit.

Enquéte sur Milberger

Aprés cette vision, il se peut que les PJ
veuillent enquéter 3 un moment ou un
autre sur Milberger. Ils devront convaincre
Questor de les laisser accéder au dossier
de son prédécesseur ou, mieux, de leur ac-
corder une entrevue avec ce dernier. Lui
dire la vérité sur la vision dont I'un d’eux
a été victime a I'hopital est le meilleur
movyen dont ils disposent pour obtenir ce
qu'ils désirent. S'ils se montrent sincéres,
Questor leur accordera désormais un grand
intérét. Toutefois, il attendra encore un
certain temps avant de leur révéler ses
liens avec le SAD/Delta Green et de leur
proposer d'en faire partie.

Les PJ apprendront par les rapports du FBI
que Milberger menait une investigation
en solo, dont il a effacé toutes les traces,
peu de temps avant de disparaitre pen-
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dant plus d’un mois, probable-
ment enlevé par des inconnus. Il
a été retrouvé dans les bayous prées
d'une ferme, du coté de Lafayette.
La gravité de ses blessures indique
qgu'il était incapable de se dépla-
cer par lui-méme et que ceux qui
I'avaient déposé la moins de deux heures
auparavant désiraient que les propriétaires
de la ferme le retrouvent rapidement. A ce
jour, I'enquéte sur la disparition du su-
perviseur senior Milberger n’a donné au-
cun résultat.
Le rapport médical fait état de blessures
graves a |'abdomen, faites avec la partie
tranchante d'un os taillé ou brisé ayant
appartenu a un étre humain. Malgré leur
incohérence apparente, les propos de Mil-
berger indiquent qu'il a pu s’éventrer lui-
méme, puis s'arracher et couper ses in-
testins en de nombreux endroits. Ses mains
portaient de nombreuses entailles. Enfin,
la peau et les vetements de Milberger
étaient recouverts d'une terre noire impré-
gnée de pétrole.
Une visite du patient Milberger a I'h6pi-
tal psychiatrique s’avére encore plus mar-
quante que les précédentes révélations.
Milberger est alité dans une chambre sté-
rile. Il est placé sous perfusion permanen-
te, car il refuse de s'alimenter. De fait, il
ne pese pas plus de 40kg, et est physi-
quement trés affaibli. Son corps est en pi-
teux état, mais son esprit est plus vif que
jamais. Son regard est toujours aussi dé-
stabilisant, comme 'il lisait a livre ouvert
dans I'esprit de ses observateurs. Toute
conversation avec Milberger est impos-
sible : il semble s'&tre coupé du monde. Si
les PJ étaient venus avec |'espoir d'avoir
un entretien avec lui, ils repartiront bre-
douilles. Le docteur Jackson, responsable
de Milberger, estime qu‘il n'a plus que
quelques mois a vivre.
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La vérité sur

Lawrence Milberger
Milberger n’était pas seulement I'un des
meilleurs agents du FBI, il était également
doué de pouvoirs psychiques a I'état latent.
Ces pouvoirs se manifestérent pour la pre-
miére fois alors qu'il se trouvait au Cajun
Club, dans le cadre de ses investigations
sur les noirs agissements de ses membres.
Ces derniers, témoins de I'événement, dé-
ciderent de le séquestrer. Leur but était
d’exacerber les pouvoirs de Milberger et
de corrompre son esprit, afin de rallier un
puissant allié a leur cause. Trois semaines
de torture physique et psychologique dans
le labyrinthe des Kronsky faillirent avoir
raison de sa volonté de fer. Mais c’était
sous-estimer ses pouvoirs. Celui-ci par-
vint a s'échapper en dominant psychique-
ment Bubba Kronsky, le simple d'esprit
de la famille. Celui-ci I'abandonna prés
d’une ferme non loin de Lafayette, ot il ne
tarda pas a étre secouru. Milberger était
sauf, et ses pouvoirs psychiques s'étaient
considérablement développés durant sa
captivité. Hélas, sa raison avait définitive-
ment sombré. Aujourd’hui, Lawrence voit
des vers corrupteurs partout. Alors il ne
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mange plus, ne boit plus, s'ar-
rache les intestins & cause de leur
ressemblance avec les vers. A ce
rythme, malgré une assistance mé-
dicale permanente dans le dépar-
tement psychiatrique du General
Hospital de la Nouvelle-Orléans,
le corps de Lawrence Milberger ne tarde-
ra pas a mourir, mais son esprit survivra,
sous une forme éthérée.

L'analuse des releves

Les prélevements effectués sur les lieux de
I'incendie permettent d'apprendre que les
flammes n'étaient pas « normales » : le foyer
était entretenu par un combustible provo-
quant des hausses de température supé-
rieures a 2500 degrés. Hélas, il ne reste au-
cune trace de ce combustible, qui s'est
intégralement consumé. D’aprés Barthe-
lemy, I"alcool de méthane, ou méthanol,
semble étre le seul composé chimique
susceptible de dégager une telle énergie
calorifique. Ce gaz comprimé sous for-
me de liquide est exclusivement produit
par le gouvernement. Il sert a la Nasa et
a I'armée de carburant pour les fusées ou
les missiles. Bien entendu, les Etats-Unis
ne sont pas le seul pays a s’en servir.

Invesfigations
adminisfratives

Naturellement, I'immeuble incendié est
assuré contre |'incendie, mais la prime
est trop maigre pour
pousser ses proprié-
taires a y mettre le feu.
A l'inverse, le fait que
le batiment brile ne
leur est pas préjudi-
ciable : le terrain les in-
téresse plus qu’un im-
meuble branlant et
destiné  étre démoli.
En enquétant sur Peli-
can Earth, la société
propriétaire de |'im-
meuble incendié, les
P) pourront reconsti-
tuer une partie de I'or-
ganigramme Green-
berg. Les meilleurs jets
de dés leur permettront
de remonter la branche
depuis la Pelican Earth
jusqu’a I'Ebenezer Tra-
ding. lls découvriront
par ailleurs que la Pe-
lican Earth consacre
I'essentiel de son acti-
vité a racheter a un prix
dérisoire des immeu-
bles menagant ruine 3
la mairie de la Nou-
velle-Orléans. Elle les
confie  sa société mé-
re, la Building Ameri-
ca, qui les rénove au
gré des fluctuations du
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marché de I'immobilier. La conséquence
accessoire de ces spéculations est qu'elle
laisse les immeubles situés dans les quar-
tiers défavorisés tomber tout doucement
en ruines en attendant des jours meilleurs.
Il en résulte que I'environnement s'en re-
trouve dégradé et que toutes sortes de
marginaux s'y installent, augmentant le
taux de criminalité local.

Les gangs

Les P tenteront trés certainement d’en sa-
voir d'avantage sur leurs agresseurs et
d’obtenir leur arrestation. Les associations
d’aide sociale et la police municipale (le
NOPD) constituent les meilleures sources
d’informations dont ils puissent disposer.
Sur le quartier d'Algiers, les P) appren-
dront qu'il était jusqu’a récemment tenu
par un gang appelé les Sceurs de Marie,
qui font un peu de trafic de drogue et
beaucoup d'immigration clandestine. Sans
étre des philanthropes, ils consacrent une
honnéte part de leurs bénéfices a I'aide
aux défavorisés. L'implantation récente
des Zombies a eu pour conséquence de
provoquer une guerre sans merci entre
les deux groupes.

Les Zombies

Les nouveaux venus ont a leur disposi-
tion des moyens considérables, et se ser-
vent du quartier comme base pour leur
trafic d’armes et de drogues. Les seules
informations disponibles sur leurs clients
font état d’hommes de race blanche, sans
doute des miliciens.
Par ailleurs, une ru-
meur court selon la-
quelle les meneurs du
gang seraient associés
aux anciens tontons
macoutes d'Haiti.
Ceux-ci supervise-
raient les activités du
gang depuis Puerto
Rico, o1 ils vivent exi-
lés depuis la chute du
régime Duvalier.
Larrestation de mem-
bres des Zombies per-
met aux PJ] d"appren-
dre que le gang est
essentiellement com-
posé d'adolescents re-
crutés au sein des
orphelinats de la Nou-
velle-Orléans. Toute-
fois, ces voyous s'ave-
rent peu loquaces et
particuliérement arro-
gants. Certains n'hési-
tent pas a dire aux per-
sonnages qu'ils sont
intouchables.

En effet, au grand dam
du FBI, un juge fédéral
du nom de Brian Her-
shey ne tarde pas a
voler au secours des
inculpés. Il ordonne

leur relaxe, les protégeant au nom de leurs
origines sociales difficiles, minimisant a
outrance les préjudices qu'ils ont causé
aux PJ. Notamment, il n’hésite pas a se ser-
vir de son image médiatique pour faire
passer les Zombies pour d'inoffensifs or-
phelins victimes d’une répression poli-
ciere abusive.

Les Sceurs de Marie

Les Sceurs de Marie ne semblent pas bé-
néficier de la méme sollicitude. Ils sont ac-
cusés par la police de la ville d’étre a
I'origine de I'incendie. Trés vite, des man-
dats sont délivrés pour arréter leurs lea-
ders. Mais la police ne parvient a coincer
que des seconds couteaux. Les princi-
paux dirigeants de la bande semblent
s'étre évanouis dans la nature, ce qui ne
plaide pas en leur faveur. Les membres du
gang arrétés clament tous leur innocen-
ce. Les centres d'aide aux défavorisés fi-
nancés par le gang réagissent, font cir-
culer des pétitions, manifestent... En fait,
le voisinage tout entier semble étonné
par ces accusations. Certains parlent d'une
mise en scéne de la part des Zombies.
D’autres, dont les médias, accusent les
Sceurs de Marie de cacher de sinistres
activités illégales derriére un paravent de
bonté. I est vrai que le gang est soup-
conné de controler un réseau d’immi-
gration clandestine depuis les Caraibes.
Une campagne médiatique sur les pro-
blemes des gangs a la Nouvelle-Orléans
ne tarde pas a battre son plein sur la chai-
ne de télévision locale.

Si les PJ se renseignent sur la signification
du nom du gang, ils apprendront que ses
membres sont des adeptes du vaudou,
qui s'inspirent de Marie Laveau, une
mambo du siecle dernier, morte en 1881.

La visire de Babhit

A la fin de la matinée du troisime jour,
un inconnu a moitié hystérique fait irrup-
tion dans la salle de réception centrale
du FBI en hurlant au complot. Selon lui,
« les flics sont tous des pourris ! » En gui-
se de preuve, il brandit une caméra. Un
homme de la brigade financiere, vague-
ment excédé, fait discrétement signe a
deux agents de sécurité de se tenir préts
a intervenir, tandis qu’une secrétaire ten-
te d’expliquer a I'intrus que le FBI n'a pas
qualité a recueillir sa plainte, et qu'il faut
s'adresser a la police. «Je vous dis que
c'est des fumiers ! Je sais ¢'que j'dis, bor-
del. Ces enculés ont volé mon film sur
I'incendie ! ». A partir de |3, deux possi-
bilités se présentent. Soit les PJ réagissent
et recueillent les confidences de Babbit,
soit un autre agent finit par 'emmener
dans son bureau et par «enregistrer sa
plainte » pour le calmer. S'ils ne la lisent
pas, les P] apprennent plus tard par He-
rodes qu’un cinglé est venu déclarer qu'il
a été témoin de I'incendie de I'immeuble
sur lequel ils enquétent. C'est effective-
ment le cas, et mieux encore, comme les
P] peuvent s’en rendre compte en consul-



tant son témoignage (qui, s'ils n'intervien-
nent pas, finira au panier dans un jour ou
deux).

Babbit déclare s'étre trouvé sur les lieux
par hasard au moment de I'incendie et
avoir filmé I'événement avec son camé-
scope. Aprés une dispute avec sa femme,
il était parti en voiture dans le quartier a
la recherche d’un sujet a filmer. Il prétend
avoir confié son enregistrement a la poli-
ce de la Nouvelle-Orléans pour la journée.
Aujourd'hui, il accuse la police de lui
avoir volé la cassette afin de couvrir les
coupables.

Un pefi four
all NOPD

C'est I'inspecteur Garfield qui a accueilli
Babbit et conservé son enregistrement
pour la journée.

« Il s’est pointé hier matin, tout excité, en
agitant une cassette vidéo. C'est pas la
premiére fois que Babbit débarque dans le
commissariat avec la preuve enregistrée
d'un nouveau complot. Aujourd’hui, c'est
nous qu'il accuse, mais toutes les institu-
tions de la ville y sont passées. Et c'est
sur moi que ¢a tombe a chaque fois! Je
suis devenu le spécialiste de Babbit. Au dé-
but, ses conneries m’amusaient, mais je
commence a en avoir marre. Surtout que
ce pauvre type est str que je lui ai volé sa
bande de merde. Mais j'en sais rien ol
elle est passée, sa cassette, moi! Je I'ai
méme pas visionnée, d'ailleurs. Si ¢a se
trouve, un de ces voyous (il désigne des
Noirs en état d'arrestation qui attendent
leur tour sur un banc, non loin de la) me
I'a piquée — oui, je 'avais laissé sur mon
bureau ! Ce sont des choses qui arrivent !
Y nous fauchent tout ce qui leur tombe
sous la main, ces cons de négros! Tout
¢a m’apprendra a prendre des anciens du
Vietnam en pitié. »

Etant donné I'agitation et le désordre am-
biant, un flic ou un voyou discret aurait ef-
fectivement pu subtiliser I'enregistrement
sans se faire remarquer.

Un parano
5ans Niskoires

Il n’est pas trés difficile de se renseigner sur
M. Babbit et son épouse. Le couple vit
sur le salaire de caissiere de M Babbit et
la pension d'invalidité de son mari, dans
une petite maison du quartier d’Algiers.
Babbit a effectivement fait la guerre du
Vietnam. Les deux époux se disputent sou-
vent, et M" Babbit a déja fait appel a la
police parce que son mari la battait. M.
Babbit, qui n'a aucun ami, consacre tout
son temps libre a son hobby, la vidéo. Il
passe souvent ses journées dans sa voitu-
re, son caméscope a la main, en quéte
de faits divers. Tout entretien approfondi
avec Babbit révéle que I'homme fait par-
tie de ces paranoiaques qui voient des
complots partout.

Le meurfre
des Baboil

Le lendemain matin, les PJ sont informés
par Clarks que les Babbit ont été retrou-
vés morts a leur domicile. C'est un voi-
sin qui a prévenu la police pour se plain-
dre du volume sonore excessif de leur
télé. Les deux policiers venus verbaliser
pour tapage nocturne ont découvert les
corps.

Mme Babbit a été tuée, ou plutdt massa-
crée, dans la cuisine. Son corps mutilé
baigne dans une mare de sang séché. Son
visage est gonflé et violacé. Son regard
semble figé dans une expression de terreur.
Du pop-corn est répandu sur le sol et un
grand couteau de cuisine ensanglanté re-
pose sur la table. Le spectacle est effrayant.
Un jet réussi de Volonté/Santé mentale
est nécessaire pour ne pas étre pris de
nausées.

L’autopsie réveéle que M™ Babbit a été
battue puis frappée de dix-sept coups de
couteau avec une force extraordinaire.
Mais c'est d'étouffement qu’elle est fina-
lement décédée. En effet, sa bouche a été
ouverte de force jusqu’a ce que sa ma-
choire inférieure soit déboitée, puis plus
de 600 grammes de pop-corn ont été en-
foncés jusque dans sa trachée. La pré-
sence de morceaux de dents mélés au
pop-corn au fond de la gorge de la victi-
me démontre |'extréme violence du « ga-
vage ». La distorsion de la trachée qui en
a résulté a provoqué de nombreuses hé-
morragies internes.

Le corps de M. Babbit se trouve quant a
lui dans la chambre conjugale, au pre-
mier étage. |l git sur son lit, un Colt.45
dans la main droite. Les draps sont écla-
boussés de sang et de morceaux de cra-
ne et de cervelle. La télévision est allu-
mée et le son est poussé au maximum.
Les PJ qui ont déja rencontré Babbit re-
marquent immédiatement que ses che-
veux ont viré au blanc. Par ailleurs, son
regard semble également figé dans une
expression de terreur. L'autopsie de M.
Babbit révele qu’une balle de calibre.45
a traversé son crane de droite a gauche
au niveau des tempes, causant des lé-
sions immédiatement fatales a son lobe
frontal.

Reste un fait préoccupant : pour une rai-
son qui demeure inexpliquée, les Babbit
ne semblent pas s'étre défendus, alors que
tout indique qu'ils n'étaient pas entravés.
D’autre part, la vue de quelque chose les
a terrorisés. Mais quoi ?

Quoi qu’en disent les P), I'inspecteur de
la police de la Nouvelle-Orléans en char-
ge de I'affaire penche obstinément pour la
thése de la dispute entre les deux époux.
Selon lui, M. Babbit, pris de démence,
aurait massacré sa femme avec un sadis-
me qui bat tous les records. Puis il aurait
pris conscience de son acte, serait mon-
té dans sa chambre ou il aurait pris son
arme et se serait tiré une balle dans la
téte. « Encore un vétéran du Vietnam qui
péte les plombs. »
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suivants en fonction du succés des h
divers jets d'analyse des PJ ou, a
défaut, des PNJ du laboratoire.

@ L'examen du couteau de cuisine re-
trouvé prés du corps de la victime révéle
qu'il s ‘agit | de I'arme qui a servi a poi-
gnarder M Babbit. Seules les empreintes
de M. Babbit figurent dessus.
® Le Colt.45 retrouvé dans la main de
William Babbit est bien I'arme qui a ser-
vi a le tuer. Les traces de poudre relevées
sur la main du sujet démontrent que ce-
lui-ci tenait I'arme au moment du tir. Tou-
tefois, une partie des traces de poudre
manquent. Cet élément permet de suppo-
ser qu’une tierce personne tenait la main
de Babbit, et a pu « I'aider » a appuyer sur
la gachette. Seules les empreintes de M.
Babbit figurent dessus.
@ Le code ADN du sang étranger retrou-
vé dans la bouche de la victime appartient
a un dénommé Brett Kronsky. Celui-ci
s'est sans doute écorché la main en en-
fongant le pop-corn dans la bouche de
M™ Kronsky. Son ADN est répertorié dans
les fichiers du FBI depuis qu’il a été
condamné a dix années de prison, dont
cing fermes, pour viol dans I'Etat du Texas
en 1991. L’homme, aujourd’hui libre, n'a
aucun domicile connu. Toutefois, sa fa-
mille habite en Louisiane, du c6té de La-
fayette.
® |l y a des fragments de fibres textiles
sous les ongles de M™ Babbit. Ils provien-
nent d'un vétement de nylon noir. Etran-
gement, |a fibre est [égérement imprégnée
de pétrole.
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La fouille du domicile

Babbit possédait dans une piéce un ma-
tériel vidéo complet (dont une table de
montage) ainsi qu'une impressionnante
collection de cassettes soigneusement
classées par ordre chronologique dans
une armoire. [l y en a pour plus de deux
cents heures d’enregistrement, représen-
tant une année d'incidents survenus dans
le quartier d'Algiers et le reste de la Nou-
velle-Orléans. De quoi mener une inves-
tigation de fond sur I'évolution du milieu
criminel a Algiers! Les films ont tous été
tournés par Babbit. Quelques-uns mon-
trent des loubards a visage découverts en
flagrant délit, ou des policiers commet-
tant des bavures. Un enregistrement vieux
de trois mois, trouvé parmi une vingtaine
de cassettes rangées sur une étagere éti-
quetée « a visionner », représente Garfield
en train d’acheter de la drogue a I'un des
dealers des Zombies. Voila qui justifie une
nouvelle entrevue avec I'inspecteur !

Renconfre
avec un monsfre

Que les P) retrouvent ou non Garfield en
consultant les vidéos de Babbit, ils regoi-

FOR2 DEX 4
CHA3 MAN1 APP2
* PER 3 INT & AST 2
Capacités : Vigilance 2,
Bagarre 1, Esquive 2,
Intimidation 1,
Commandement 2,
Subterfuge 2, Armes a feu 1,
P Mélée 1, Furtivité 3,
Bureaucratie 2,
& Informatique 2, Droit 3,
. Médecine (autopsie) 4,
% Occultisme 2, Science 2.
Volonté : 8.

VIG 3
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vent bientét un appel paniqué de
I'inspecteur : « Je sais que j'aurais
pas da. Mais je pensais en tirer
de la bonne dope. J'en ai telle-
ment besoin, vous comprenez ?
- — Mais maintenant, tout est foutu. lls
ont buté les Babbit et y vont pas
tarder a rappliquer pour s’occuper d'mes
fesses. Alors, si vous voulez I'enregistre-
ment, venez le chercher! Je suis chez moi.
Faut que je raccroche, y'a un connard qui
essaie d’entrer sans invitation. »
Les PJ arrivent trop tard pour Garfield. Ils
le retrouvent pendu par les boyaux au
lustre de son salon. Une seringue d'hé-
roine est planté dans sa fesse droite. Tou-
tefois, leur arrivée a interrompu le meur-
trier dans ses recherches. La petite maison
est sens dessus dessous, mais la vidéo s’y
trouve encore, dissimulée sous une latte de
parquet gringante, dans la salle de bains.
Le meurtrier a fui par la porte de derrie-
re. Si les PJ ont pensé a faire le tour de la
maison dés leur arrivée, confrontez-les &
Brett Kronsky, le tueur. Celui-ci fera alors
usage de son pouvoir de Terreur (voir Les
PN] de la premiére enquéte p. 32).

L'enregistrement

L'incendie y figure, filmé par Babbit de
I'instant qui suit son déclenchement jus-
qu'a larrivée des pompiers. Toutefois, ce
n'est pas dans |'incendie que réside I'in-
téret de I'enregistrement, mais dans un
pick-up Dodge de couleur sombre qui
démarre vivement. Un jet difficile faisant
intervenir la perception est nécessaire
pour remarquer la présence du véhicule,
étant donné que celui-ci n’apparait pas
plus de deux secondes au coin de I'écran.
S’ajoutent a cela le mauvais éclairage et
la tremblote de Babbit. Toutefois, en re-
travaillant I'image par ordinateur, on peut
déchiffrer la plaque d'immatriculation du

véhicule et retrouver son propriétaire, la
famille Kronsky. Il est méme possible
d'identifier un visage qui se refléte dans le
pare-brise. C'est celui de Francois, I'un
des chefs des Zombies.

Des arresfations ?

Si les PJ ont remarqué le pick-up qui figure
sur I"enregistrement de Babbit, il ne leur
sera pas difficile de comprendre que les
Zombies sont a I'origine de I'incendie. Il
est tout a fait possible d'arréter le dénom-
mé Frangois. Mais auparavant, il leur faut
recueillir suffisamment de preuves pour
constituer un dossier en béton. Faute de
quoi, le juge Hershey s'empresse de le
relacher. Pour I'en empécher, les P) doi-
vent identifier le sang de Brett Kronsky ou
parvenir a déchiffrer le numéro d'immatri-
culation du pick-up. Questor leur obtient
un mandat de perquisition, un mandat
d’arrét sur Brett Kronsky et un squad de
I"ATF pour les épauler. Les membres des
Sceurs de Marie doivent pour leur part
une fiére chandelle aux P). Ils sauront leur
rendre la pareille le moment venu.

La famille Hronsky

Affreux, sales et méchants, les Kronsky
ont une réputation de dangereux asociaux
aupres des autorités locales et fédérales.
On ne leur connait aucun ami. Ils vivent
retranchés sur une presqu'ile dans une
partie encore sauvage des bayous, et ne
descendent en ville que deux 2 trois fois
par an pour reconstituer leur stock de pro-
duits de premiere nécessité. La police du
comté a des dossiers épais comme des
annuaires sur les hommes de la famille,
pleins de délits divers et variés.

Officiellement, ils tirent leur subsistance
des rares crevettes qui ont survécu a la

pollution environnante. Ils vendent le
maigre produit de leur péche a La Che-
vrette, une entreprise spécialisée dans le
conditionnement et la vente de crevettes,
située dans une zone plus « civilisée » des
bayous. Par ailleurs, le terrain sur lequel
vivent les Kronsky appartient a une com-
pagnie d'exploitation pétroliere du nom de
Greenberg Hydrocarbons, Coal & Sulfur.
Depuis ces entreprises et grace a des jets
réussis en Finance ou en Comptabilité,
les P] peuvent reconstituer une section de
I'organigramme Greenberg, et remonter
jusqu'a I'Ebenezer Trading.

5u5 aux Hronshy!

Les PJ finissent par obtenir un mandat de
perquisition chez les Kronsky, ainsi qu’un
mandat d"arrét pour meurtre au premier
degré au nom de Brett Kronsky. Etant don-
né le danger potentiel de la mission, un
squad de I'ATF leur est adjoint pour cet-
te opération. L'agent spécial Herodes et le
superviseur Clarks sont également pré-
sents. Ce dernier a prévenu les Kronsky de
I'imminence de I'opération. Ceux-ci at-
tendent donc les agents fédéraux de pied
ferme.

Les lieux

La propriété des Kronsky se trouve isolée
sur une presqu’ile, un rocher noir qui
émerge des bayous environnant Lafayet-
te. La ferme est fort mal entretenue. La
maison, comme les batiments annexes,
est dans un état de délabrement avancé.
La surface n’a pas beaucoup d'intérét,
contrairement au labyrinthe qui s'étend
au sous-sol. C'est un temple tout entier
dédié a la gloire de I'entité entropique
adorée par les Kronsky. L'endroit est ha-
bité par de nombreux esprits de corrup-
tion, qui attaquent sans hésitation tout
élément indésirable. L'odeur de cha-
rogne y est insupportable, et |a ter-
re y est imbibée de pétrole et d’eau.
Des runes pictes recouvrent les pa-

rois des boyaux. Ce lieu sinistre sert
a la fois d’entrep6t pour les armes
dont les Kronsky font le trafic, de
geodle et de centre de conditionne-
ment pour leurs pensionnaires. De
nombreux prisonniers y ont passé
des jours ou des semaines, torturés
physiquement et mentalement jus-
qu'a ce que leur nature maléfique
prenne définitivement le pas sur leur
volonté. Les cellules qui furent le
théatre de leur martyre sont jonchées
des restes de ce qui constituait leur
seul repas : des ossements humains.
Les murs, enfin, sont gravés du té-
moignage qu'ils laisserent a la force
de leurs ongles.

Dans le Monde des Ténébres, le la-
byrinthe est un caern du Ver. Les
flaiels qui s"y proménent sont nom-
breux, dangereux et agressifs. Dans
'appel de Cthulhu, considérez qu'il
est hanté. Cela ne change pas grand-
chose au probleme...



Le déroulement
de l'assaut

Aprés avoir cerné la maison, le squad de
I’ATF, les PJ, Clarks et Herodes passent a
I'attaque. L'endroit est mal éclairé et cras-
seux. Les meubles sont pourris par I'humi-
dité et I'odeur de renfermé est suffocante.
Aucun Kronsky ne s’y trouve. Pourtant,
les P) avaient détecté leur présence dans
le batiment. C'est alors qu'un homme de
I’ATF repére une trappe prés du lit de la
chambre des parents. Elle donne sur un
obscur souterrain ol les Kronsky atten-
dent les fédéraux. Les salles du labyrinthe
qui servaient au stockage de matériel ont
presque toutes été vidées. Il s’y trouve en-
core quelques caisses d’armes sans va-
leur qui sont, bien entendu, piégées.

Le carnage commence. Armes blanches,
pieges, armes a feu... Les Kronsky ont re-
cours a toute la panoplie des engins de
mort. Si vous avez débuté le scénario par
une séance d’entrainement a Quantico, le
moment est venu pour eux d'en tirer une
lecon. Pour corser le tout, la volonté des P
est mise a I'épreuve par les créatures ma-
léfiques qui hantent le labyrinthe (voir le pa-
ragraphe Tentations). Puis Brett Kronsky
se monire, et ceux qui le voient compren-
nent quel spectacle d’horreur paralysa les
Babbit. Pour ne rien arranger, c'est a ce
moment-la qu’a lieu la troisieme vision.
Les Kronsky survivants filent par la sortie
de secours et empruntent I'un des deux
hors-bord camouflés sur la rive. Les P) les
suivent. Le méthanol explose. Le laby-
rinthe part en flammes avant de s'effondrer
sur lui-méme, emportant ses noirs secrets
avec lui. Dans un grondement infernal,
un souffle de feu a 2500 degrés envahit
salles et tunnels avec une rapidité phé-
noménale, et fait voler la ferme en éclats.
Une course-poursuite en bateau s’engage
alors a travers les bayous entre les P] et les
derniers Kronsky. Ceux-ci vendront ché-
rement leur peau.

Donnez aux PJ une chance de s'en sortir,
mais faites en sorte qu'ils en bavent. Cet-
te incursion dans le labyrinthe doit donner
lieu a une hécatombe dans une ambian-
ce apocalyptique. De nombreux hommes
du squad, ainsi qu'Herodes, doivent y pé-
rir des mains des Kronsky ou dans les
flammes. L'attaque de la ferme constitue
I'un des moments forts du scénario. Tous
les ingrédients sont réunis pour que les P)
ne sortent pas indemnes, au moins psy-
chologiquement, de cette opération.

Tentations

Les esprits du labyrinthe tentent de trom-
per les P] par diverses hallucinations.
Moins le résultat de leur jet de Santé men-
tale/Volonté est bon, plus I'hallucination
est dangereuse. Le degré d'intégrité morale
des personnages (laissé a votre souverai-
ne appréciation) peut accroitre ou dimi-
nuer la difficulté des jets. La nature des hal-
lucinations doit varier selon la psychologie
et I'historique des P). Les esprits peuvent
donner corps a leurs pires cauchemars et,
dans ce cas, ils sont tout a fait matériels.

Par exemple, les patients autopsiés par
un éventuel médecin légiste peuvent re-
venir avec la ferme intention de lui rendre
la pareille. De maniére plus générale, une
illusion peut pousser un P) & voir un Krons-
ky menacant 1a ol se trouve un ami. Ou
encore, un membre du squad peut deve-
nir subitement berserk et se mettre a tirer
sur tout ce qui bouge y compris, par exem-
ple, I'agent Herodes.

Entrepots -
d'armes

\

Goutlfre sombre.
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Troisiéme vision

Celle-ci survient au moment ol
Brett Kronsky se montre et use de
son pouvoir de Terreur sur les PJ.
Alors qu'il s'appréte a les tuer, Mil-
berger se matérialise derriére Brett
et I'interpelle. La déconcentration de Brett
qui s’en suit est suffisante pour permettre
aux P] d’ouvrir le feu et d’abattre le mons-
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» Lawrence Milberger,
ex-agent superviseur senior

Lawrence Milberger fut un bel homme
de 42 ans aux cheveux blonds et aux
yeux bleus. Aujourd’hui, il ne pése plus
que 4okg pour 1,83 m. Compte tenu

de son état, ses caractéristiques

sont superflues.

» William Babbit

Agé de 49 ans, 1,76 m, nizkg,
brun aux yeux bleus.

DEX o8
APP 09
SAN g0 EDU 12
B/M Dom : +1dg,.
Compétences : Baratin 50 %,
Conduite 40 %, Filmer 60%, TOC 35%,
Armes de poing 35 %.

INT 10
POU 10

DEX 1 VIG 3

MAN 2 APP 1

INT 1 AST 2
Capacités : Vigilance 2, Bagarre 1,
Conn. rue 2, Subterfuge 1, Conduite 2,
Armes a feu 1, Investigation 1.
Yolonté : 4.

» Vanessa Babbit, cadavre

en attente d’autopsie
Agee de 43 ans, 1,67 m, 125 kg,
brune aux yeux marrons.

» wallace Garfield,
inspecteur de police
toxicomane

Agé de 46 ans, 1,79 m pour 81kg, blond
aux yeux verts. Flic depuis vingt-trois
ans, Garfield s’est mis a la cameily a
frois ans, pour se consoler de son divorce.
Il y a claqueé tout son fric, et s’est méme
endetté pour se payer ses doses.

1l n'aurait pas dii essayer de faire chanter
les Zombies pour obtenir de la came

en echange de son silence et de la vidéo !

FOR 13
CONn

DEX 12
APP 10 POU o9

TAl 12 SAN 8o EDU 12

PdV 12z B/M Dom : o.
Compétences : Baratin 55 %, Conduite
40 %, Discrétion 30 %, Droit 55%, TOC
35%, Créole 4,5%, Armes a feu 40 %.

INT

FOR 3 DEX 2
CHA 2 MAN 2 APP 2

PER 3 INT 2 AST 3
Capacités : Vigilance 2, Bagarre 2,
Esquive 1, Intimidation 2, Conn. rue 3,
furtivité 1, Investigation 2, Droit 2,
Linguistique (créole) 1.

Volonté: 3.

VIG 3

» Les Zombies, gang

Adolescents et jeunes adultes
en majorité de type créole. Maquillage
folklorique vaudou, armés de battes
de base-ball, de machettes, de crans
d’arrét, d’armes de poing... et pire!
Servez-vous des Zombies chaque fois
que vous aurez besoin de PNJ
physiques de base.
DEX n INT 10
APP 10 POU o9
SAN 90 EDU 08
B/M Dom : o.

Compétences : Baratin 35 %,

Conduite 35 %, Discrétion 40 %,

Esquiver 4,0 %, Se cacher 4,5%, TOC 35%,
Créole 55%, Combat (divers) 4,5%.

FOR 3 VIG 2

CHA 3 MAN 2 APP 2

PER 2 INT 1 AST 2
Capacités : Vigilance 1, Sport 1,
Bagarre 2, Esquive 1, Intimidation 1,
Conn. rue 3, Conduite 1, Armes a feu 2,
Mélée 2, Furtivité 2, Survie 1,
Linguistique (créole) 2.

Volonté: 4.

DEX 2

Le clan Kronsky

Les Kronsky sont une branche

cajun dégénérée de la grande famille
des Greenberg. Ils sont ce que

les Greenberg seraient devenus

s'ils avaient poursuivi avec la méme
intensité sur la voie de I'inceste.

Le principal centre d’intérét des Kronsky
est le trafic d’armes qu'ils ont organisé
avec diverses milices et sectes
majoritairement néofascistes

et antifédérales, éparpillées sur tout

le territoire des Etats-Unis.

En particulier, les Kronsky entretiennent
des liens avec la puissante église

des Suivants de Fenris, dirigée par

le gourou milliardaire néonazi

Robert Allred. Les Kronsky
s'approvisionnent auprés des Zombies.
Ceux-ci introduisent les armes

en contrebande depuis les Caraibes

par le port de la Nouvelle-Orléans.

Dans le Monde des Ténébres,

les Kronsky sont une famille de fomoris.

P Brett Kronsky,
tueur psychopathe

34 ans, 1,98 m, nskg, blond aux yeux
bleus, le corps couvert de tatouages
pictes, beau gosse, généralement
bien vétu.

FOR 22
CON 18

DEX 15
APP 15 POU 12

TAl 15 SAN 30 EDU 8

PdV 17 B/M Dom : +1d6.
Compétences : Baratin 45 %, Camouflage
55%, Conduite (voiture et bateau) 50 %,
Discrétion 60 %, Ecouter 50 %,

Esquiver 55 %, Mythe de Cthulhu 35%,
Se cacher 55 %, Poings 80%,

Armes de poing 65 %.

INT 10

FOR & DEX 4
CHA 3 MAN 2 APP 4

PER 3 INT 2 AST 3
Capacités : Vigilance 3, Sport 2,
Bagarre 3, Esquive 2, Intimidation 3,
Subterfuge 3, Conduite (voiture et
bateau) 2, Armes a feu 3, Mélée 2,
Furtivité 3, Survie 2.

Volonté : 6.

VIG5

Pouvoir : Terreur. En plus de sa force
surhumaine, Brett peut prendre

une forme monstrueuse et terrifiante.
Son visage se déforme affreusement
et ses membres se tordent de maniére
obscéne. Cette forme paralyse

les spectateurs. Les personnes ainsi

« terrorisées » ne se souviennent

pas de ce qu'elle ont vu et perdent
1dé points de SAN ou 1 point de Volonté
temporaire. Elles auront un blanc
dans leur mémoire, qu'une thérapie
pourrait combler, non sans danger

Les PN) de la premiére enquéte

de séquelles psychologiques. Un jet
réussi de Santé mentale avec un malus
de 50 % ou un jet de Volonté difficulté 10
permet de résister. Dans ce cas,

la personne peut agir et se souviendra
de ce qu’elle a vu, mais elle perd

1dio points de SAN ou 2 points

de Volonté temporaire.

» Abe Kronsky, pyromane

38 ans, 1,60m, 67 kg, blond

aux yeux bleus, toujours vétu

d'un uniforme militaire, hideux.

Abe est aux anges depuis

qu’il a découvert le méthanol.

Il aime le feu plus que tout.

Il lui parle, y est immunisé et peut

lui donner vie et le contréler a distance.
Eh oui, Abe est pyrokinésiste!

FOR 10
CON 12

DEX 12
APP 08 POU 11

TAl n SAN 30 EDU 1

PdV 12 B/M Dom : o.

Compétences : Camouflage 45 %,
Conduite (voiture et bateau) 40 %,
Discrétion 8o %, Explosifs 75 %,

Mythe de Cthulhu 35 %, Se cacher 65 %,
Armes de poing 35 %.

Pouvoir : Pyrokinésie ,0%

(dosez ses effets selon vos besoins).

INT 10

FOR 2
CHA 2 MAN | APP |

PER 3 INT 2 AST 3
Capacités : Vigilance 3, Bagarre 2,
Esquive 1, Conduite (voiture et bateau)
2, Armes a feu 3, Explosifs 4, Furtivité 3,
Survie 2.

Volonté: 4.

Pyrokinésie: 3.

DEX 3 VIG 3

» Bubba Kronsky,

simple d’esprit

27 ans, 1,82m, 83kg, blond aux yeux
bleus, malforme, Iair débile,
salopette crade et casquette

«Endron 0il: For a better future ».
Bubba est le membre le moins
dangereux de la famille, mais le croire
inoffensif serait une erreur fatale.

Son fusil 3 pompe ne rate jamais

sa cible.

DEX 12 INT 08
APP 08 POU 09
TAl 13 SAN 30 EDU 08
PdV 14 B/M Dom : + 1dg.
Compétences : Camouflage 55 %,
Discrétion 55%, Esquiver 65%,
Se cacher 55 %, Fusil 65%.

FOR 17
CON 14

FOR 4
CHA 1 MAN 1 APP 1
PER 3 INT 1 AST 2
Capacités : Vigilance 2, Bagarre 1,
Esquive 2, Armes a feu 4, Mélée |,
Furtivité 3, Survie 2.

Volonté: 2.

DEX 3 VIG 3

P Clarissa Kronsky,
passionnée d’armes
blanches

31ans, 1,71m, 67kg, blonde

aux yeux bleus, traits disgracieux.
Clarissa aime tout ce qui coupe,
tranche, hache ou scie,

et elle ne s’en sert pas

que pour égorger des poulets.

FOR 12
CON

DEX 13 INT

APP 10 POU 12

TAl 10 SAN 30 EDU 1

PdV 11 B/M Dom : o.

Compétences : Camouflage 60 %,
Discrétion 70 %, Esquiver 55 %,

Se cacher 55 %, Armes tranchantes 70 %.
FOR 3 DEX 3
CHA 2 MAN 1 APP 2

PER 3 INT 2 AST 2
Capacités : Vigilance 3, Sport 2,
Bagarre 1, Esquive 2, Intimidation 3,
Mélée 4, Furtivité 3, Survie 2.
Volonté: 5.

VIG 3

» Pa Kronsky

61 ans, 1,87 m, 89 kg, chauve

aux yeux bleus, visage dur et buriné.
Pa sait faire un drdle de truc:

cracher des mollards d’acide sulfurique
a 10 metres.

De plus, les fusils d’assaut

n’ont aucun secret pour lui.

FOR 15
CON 13

DEX 12
APP 11 POU 12
TAI 14 SAN 30 EDU n
PdV 14 B/M Dom : + 1dy,.

Compétences : Camouflage 45 %,
Conduite (voiture et bateau) 40 %,
Discrétion 40 %, Ecouter 30 %,

Esquiver 45%, Mythe de Cthulhu 45 %,
Se cacher 4,5%, Armes de poing et fusils
55 %.

Pouvoir : Crachat acide 60 %, dommages
1d4/round jusqu’a ce que la blessure
soit lavée.

INT 13

FOR 4
CHA 3 MAN 1 APP 2

PER 2 INT 2 AST 3
Capacités : Vigilance 2, Bagarre 2,
Esquive 1, Intimidation 2,

Conduite (voiture et bateau) 2,
Armes a feu 3, Mélée 2, Furtivité 3,
Survie 2.

Volonté : 6.

Pouvoir : Crachat (PER + Mélée),

1 niveau de santé de dommages
aggraves par round

jusqu’a ce que la blessure soit lavée.

DEX 3 VIG 4

» Ma Kronsky

55 ans, 1,6om, 11zkg, cheveux blancs,
yeux vitreux, peau verdatre,

sale gueule.

Ma est morte noyée il y a deux ans,
mais ¢a n'a pas l'air de la géner.

Au moins, les mouches se régalent!
Quant a I'odeur elle est consciente

du probléme et se parfume

au pétrole.

DEX 12 INT 08
APP o5 POU 08
TAl 24 SAN 10 EDU 06
PdV 22 B/M Dom : + 2dé.
Compétences : Discrétion 60 %,
Se cacher 55 %, Bagarre 55 %.

FOR 22
CON 20

FOR 6 DEX 3
CHA & MAN o APP o

PER 3 INT AST 1
Capacités : Vigilance 1, Sport 2,
Bagarre 3, Intimidation 3, Furtivité 3.
Volonté: 1.

VIG 6




tre. Aussitot aprés, |'image de Milberger re-
tourne au néant.

L'album des Hronsky

Parmi les décombres, les P) trouvent une
pleine bouteille de méthanol, ainsi que
quelgues armes en mauvais état. Tout le
reste a fondu ou brilé lors de I'explosion...
ou presque. Un objet précieux a partielle-
ment échappé aux flammes en étant souf-
flé a plusieurs dizaines de metres de la
maison. Il git dans les fourrés en atten-
dant sagement que quelqu’un trébuche
dessus.

De prime abord, il semble s'agir d'un al-
bum de famille au trois quarts bralé. Et
c'est le cas. Mais 1a ol devraient logique-
ment se trouver les portraits d’enfance des
Kronsky figurent les malheureux pension-
naires de leur labyrinthe, des victimes en
haillons qui fixent I'objectif, le regard vide
d’expression. Les photographies, presque
insoutenables, mettent en évidence les dif-
férentes phases de leur transformation au
fond de leur sombre gedle. Le lent pro-
cessus d’annihilation de leur humanité et
de corruption de leur esprit qu’ont subi les
victimes des Kronsky transparait dans tou-
te son abjection a travers les différents
portraits.

Mais plus que la révélation d'une horreur,
I'identité des victimes a de quoi causer
un choc aux PJ. Lawrence Milberger s'y
trouve... et Clarks aussi ! Parmi les autres
prisonniers, quatre hommes que les P
peuvent identifier
comme étant de riches
hommes d'affaire ou
d'influents hauts fonc-
tionnaires, tous mem-
bres du Cajun Club. Il
s'agit d’Alexander
Chessel, le directeur
d’Hemobank Labora-
tories, de Bart Demp-
sey, le gérant du club
Apollonius, d’Eric La-
combe, un membre
du conseil d'adminis-
tration de Pelichem
Corp et de Brian Her-
shey, juge fédéral de
la Louisiane, que les
PJ connaissent certai-
nement déja.

En principe, I'album
compromettant est
trouvé par un agent
fédéral intégre ou un
PJ. Mais il se peut que
ce soit Clarks qui fas-
se main basse dessus.
Dans ce cas, il le con-
serve chez lui et n'en
parle a personne. Plus
tard, un PNJ confie a
I'un des membres du
groupe qu’il a vu
Clarks ramasser un
objet au sol, qui na
pas été par la suite re-
censé au nombre des

piéces a conviction. Les P) devront alors
faire preuve de subtilité s'ils veulent ré-
cupérer I'album et confondre Clarks pour
dissimulation de preuve.

Des qu'il se sait démasqué, Clarks tente de
fuir ou de se supprimer. Une scéne de
poursuite se terminant par une ultime
conversation entre les P) et Clarks, juste
avant que celui-ci mette fin a ses jours
sous leurs yeux, pourrait tre marquante
et instructive.

détournement
du CONVOI

L affaire en r@suma

Il y a quelques mois de cela, le juge Her-
shey a rencontré dans un club sado-maso
nommé |'Apollonius celle qui allait de-
venir sa maitresse, une jeune orpheline
de seize ans répondant au doux nom de
Belinda. Hershey en est tombé éperdu-
ment amoureux et lui a fait des confiden-
ces qu'il n"aurait jamais dd lui faire. Ainsi,
Belinda a appris que les riches et puissants
membres du Cajun Club dédiaient leur
existence a une entité entropique du nom
d’Azathoth (ou de Ver corrupteur). Belin-
da a assisté au sacri-
fice d’enfants inno-
cents venant du
méme orphelinat
qu’elle lors de céré-
monies rituelles. Elle
a vu les membres du
Cajun Club se nourrir
de la chair des sacri-
fiés dans de la vais-
selle de porcelaine et
boire leur sang dans
des verres de cristal
lors de diners aux
chandelles. Et elle a
elle-méme godté le
sang de |'obscure di-
vinité et constaté ses
effets curatifs et la
grande force de corps
et d’esprit qu’il lui
conférait. Mais elle a
aussi senti le fluide
maléfique s'insinuer
dans ses veines et
souiller son ame.

Par ailleurs, Belinda
a récemment lié
connaissance avec les
Youngbloods, une
bande de bikers mar-
ginaux. Belinda aime-
rait se joindre a eux.
Les Youngbloods ré-
pondent a ses aspira-
tions de liberté et
d’aventure, loin de

L appel
de (thulhu

cet orphelinat sur lequel pése
I'aura maléfique des pervers can-
nibales du Cajun Club. Pour per-
suader les Youngbloods de I'ac-
cepter en leur sein et séduire
Rudolf Garcia, leur chef, Belinda
leur propose de voler du sang mi-
raculeux. Comme s'introduire au Cajun
Club est trop difficile, Belinda cherche un
autre moyen. Elle séduit le juge Hershey
et supporte les séances de torture qu'il lui
inflige pour lui arracher la vérité sur la
provenance du sang. Elle y parvient. Ru-
dolf décide alors de tendre une embuscade
au convoi qui transporte le sang d'He-
mobank Laboratories (installés a Baton
Rouge) a la clinique privée du Cajun Club.
L"assaut, non loin de la propriété, se pas-
se bien. Les Youngbloods se débarras-
sent des corps et des véhicules dans un
marais qui se trouve sur la propriété du
Cajun Club, et qui leur a été indiquée
par Belinda. Les membres du Cajun Club
ont coutume d'y enterrer les restes em-
barrassants de leurs victimes sacrificielles.
Hélas pour les Youngbloods, les choses
tournent au drame. Car le sang, bu sans
avoir été rituellement raffing, est un tel
concentré de corruption qu'il ronge les
entrailles et détruit I'esprit de quiconque
I'ingere. Les Youngbloods et Belinda ne
tardent pas a mourir dans la folie et la
souffrance. Hélas, au paroxysme de leur
extase entropique, ils plongent dans une
fureur meurtrigre qui fait de nombreuses
victimes.
Dans le Monde des Ténebres, les Young-
bloods sont des goules sans maitre qui
ont I’habitude de se procurer le sang dont
elles ont besoin par la force. lls ont vite
compris qu'Hemobank retenait en son
sein un puissant vampire. Peu leur im-
porte son état de corruption. L'occasion de
golter un sang aussi ancien est si rare.

Briefing

Marcus Questor leur présente les faits, sur
la base du rapport du département de po-
lice de la Nouvelle-Orléans.
« Deux nuits avant votre arrivée, un convoi
de plasma sanguin appartenant a la so-
ciété Hemobank Laboratories a disparu
corps et biens dans les bayous environnant
la Nouvelle-Orléans.
Ce convoi, composé d'une voiture d'escor-
te et d'une fourgonnette blindée condui-
tes par quatre agents de sécurité, transpor-
tait un total de 80 litres de plasma sanguin
de la banque de sang vers une clinique
privée appartenant au Cajun Club, un
club sélect de la région de la Nouvelle-
Orléans. La police fouille activement la
zone dans laquelle le véhicule a disparu,
et des barrages y ont été disposés. De
plus, le signalement des véhicules et des
personnes disparues a été fourni a toutes
les polices de la Louisiane ainsi qu'aux
Etats voisins.
Dans la mesure ot il est probable qu’une
bande organisée est dans le coup, le NOPD
a demandé notre intervention... pardon,
votre intervention. »

le Monde
def Ténebre(

S
3 Les PN] de la
\ deuxiéme enquéte

" » Alexander
{ Chessel, directeur
‘-____%d’Hemobank
‘¢ Laboratories, Inc.
. 52 ans, 1,76 m, 8okg,
£ brun aux yeux bleus.
Membre du Cajun Club
depuis plus de dix ans,
cet homme est
% complétement corrompu.
A4 Mais il a un sourire
ravageur, un sang-froid
. impressionnant
« et des avocats
particulierement hargneux.

» Lyland Anderson,
\ directeur
¢ de lorphelinat
Sainte-Marie

47 ans, 1,78 m, 69kg,
brun aux yeux verts.
Tout comme
d’autres membres
de I'administration des
orphelinats de la Nouvelle-
Orléans, Lyland est
un rabatteur au service
du Cajun Club. Il sélectionne
4, ses proies parmi
ses pensionnaires
. en fonction de leur faiblesse
psychologique et des goiits
des membres du club.

> Eric Lacombe,
" vice-président
du Cajun Club

" ¥ 39 ans, 1,87 m, 86kg,
blond aux yeux bleus.
Lacombe gere les affaires

w. du Cajun Club au quotidien,
“laissant au président
Greenberg senior le soin
d’assurer le ministere
s de leur noire divinité,
. le grand Azathoth/Ver
¢ corrupteur. Lacombe
A4 dispose egalement
¢ d'un grand sourire
N, et d’une batterie d’avocats
" menacants mais aussi,
par l'intermédiaire
de Greenberg senior, de
relations tres haut placees,
notamment au sein du FBI.
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\ ~ -~ — Lasociété a perdu un convoi de
plasma sanguin entier mais, sur-
tout, un container du précieux sang de la
créature qu'elle retient dans les sous-sols
secrets de ses locaux. Hemobank tient a
récupérer son bien et fait pression sur le
FBI pour obtenir que les PJ se consacrent
pleinement & cette investigation. A |'oc-
casion, organisez une rencontre entre les
P] et I'arrogant directeur d’'Hemobank,
accompagné de ses avocats.

En cas d'incident de ce genre, Hemobank
touche effectivement une indemnité non
négligeable de sa compagnie d'assurance.
Toutefois, le préjudice commercial subi en
retour est considérable, car la concurren-
ce est rude dans ce domaine. De plus, si elle
veut effectivement toucher la prime d’assu-
rance, elle doit fournir la preuve d'un dé-
toumnement ou d'une attaque, et c’est un fait
difficile a établir quand le convoi entier
disparait sans laisser de traces.

Des recherches sur Hemobank Laborato-
ries et la clinique privée du Cajun Club
permettent aux P de reconstituer la bran-
che médicale de I'organigramme Green-
berg et le réseau associatif de la Cajun
Club Foundation. Dans les deux cas, les
PJ peuvent au mieux remonter jusqu'a
I'Ebenezer Trading.

Duatrigme vision

Elle survient durant le sommeil de I'un
des P). Il fait nuit, le personnage est nu et
perdu dans un environnement sauvage.
Derriere I'horizon, quelque chose irradie
d’une lumiére malsaine. Il se trouve en
fait dans les bayous situés sur la proprié-
té privée du Cajun Club, a proximité de
son héliport. Un long grillage qui semble
s'étendre a I'infini d’est en ouest constitue
la seule trace de civilisation. Toutefois, il
est partiellement endommagé en un en-
droit, comme si on |'avait forcé de I'exté-
rieur. Bient6t, une insupportable odeur
de charogne envahit I'air ambiant. Elle
semble émaner de derriére une butte située
non loin du grillage. Milberger apparait
alors & son sommet, il montre du doigt le
marais qui se trouve derriére la butte. Un
frelon géant passe alors au-dessus de la téte
du PJ, avec un bourdonnement assour-
dissant. Il est noir et il en émane des ondes
maléfiques qui donnent la nausée au PJ.
Celui-ci ressent malgré lui une forte an-
goisse, comme s'il devait craindre d’étre
découvert. Il se réveille finalement, en
sueur. Dehors, la chaleur moite a cédé la
place & un orage.

L marais
de I'horrenr

Dans le cadre de leur mission, les PJ sont
invités a se joindre dés que possible aux

L app

Utilisez les caractéristiques
suivantes pour ces trois PNJ.

FOR 10
CONu

DEX 12 INT 14

APP13 POU IS5

TAllo SAN 25 EDU 16

PdVu  B/M Dom: o. /
Compétences : Baratin 4,5%, 'é
Comptabilité 45 %,

Conduite 30%, Credit 65%,
Discussion 40 %, Droit 25 %,
Eloquence 35 %,

Mythe de Cthulhu 35 %.

FOR 2 DEX 2
CHA3 MAN3 APP3
PER2 INT3 AST 3
Capacités : Expression 2,
Intimidation 1, Subterfuge 2
Conduite 1, Bureaucratie 2,
Droit 1, Finance 2,
Occultisme 2.

Volonté : 6.

VIG 2
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» Belinda, orpheline

16 ans, 1,62m, s0kg,

les cheveux teints en rose
et les yeux bleus,

vétue de cuir. Elle vivait
un enfer. Elle révait

de paradis. Mais on
n’échappe pas a I'enfer.

FORo9 DEXi15 |INTI3
CONi12 APP16 POUI2
TAlog SAN70 EDU N
PdVu B/M Dom: o.
Compétences : Baratin 35 %,
Conduite (moto) 45 %,
Discrétion 35%, Mythe

de Cthulhu 10%, Se cacher
45%, Combat 35 %.

FOR 2 DEX &
CHA3 MAN2 APP,
PER3 INTz2 AST3
Capacités : Vigilance 2,
Bagarre 1, Esquive 2,
Conn. rue 3, Subterfuge 2,
Conduite (moto) 2,

Armes a feu 1, Mélée 1,
Furtivité 2, Occultisme 2.
Volonté : s,

VIG 2

P Les Youngbloods,
bikers hors-la-loi

« Born to be wild »,

vétus de cuir, avec

des Harley-Davidson

et des gros flingues.
Reprenez les caractéristiques
des Zombies.

recherches sur le terrain de la police du
comté. Trés vite, la victime de la quatrie-
me vision retrouve les repéres de son réve.
Le trajet suivi par le convoi longe le grilla-
ge qui cerne la propriété du Cajun Club.
Ol exactement? Le probléme parait inso-
luble, car il s'étend sur plusieurs dizaines
de kilomeétres. C'est alors que les P en-
tendent un bourdonnement lointain. C'est
un hélicoptére, qui passe sur leur gauche.
La victime de la vision devrait alors avoir
la présence d'esprit de rechercher le grilla-
ge endommagé prés de I'endroit survolé
par 'hélicoptére. Dans le cas contraire, la
police découvrira le convoi et mettra le
charnier a jour dans les 48 heures qui sui-
vront.

Des traces de pneus, plus tard identifiés
comme étant ceux des véhicules du convoi,
ménent au-dela du grillage & un marais
dissimulé dans les herbes hautes, de |'autre
coté d'une butte. La fourgonnette et la voi-
ture d’escorte s'y trouvent, aux trois quarts
submergées dans la vase. Les cadavres
truffés de balles des convoyeurs sont quant
a eux retrouvés dans le coffre de la four-
gonnette. Hommes et véhicules ont visi-
blement été pris dans une fusillade. Tout in-
dique que le convoi a été |'objet d'un assaut
d'une trés grande violence, ol les agresseurs
ont utilisé des armes de tous calibres, allant
du fusil de chasse au 357 Magnum. Des
éclats de grenades sont méme extraits de la
carrosserie des véhicules. Mais le fait le
plus étonnant est que les huit containers de
sang sont la. Tous ont été forcés. Deux se
trouvent encore dans le coffre de la four-
gonnette, les autres sont éparpillés dans la
nature ou engloutis dans le marais. En se
donnant un peu de mal, les policiers peu-
vent tous les retrouver. Une nouvelle bi-
zarrerie apparait alors. Il y a au total neuf
containers de 10 litres, soit un de trop. Et
malgré toutes les recherches, les sacs de
sang que devait contenir ce container sur-
numéraire manquent a |"appel.

Par ailleurs, si les P] examinent le grillage
endommagé, ils constatent que les dégats
sont récents. Ils ont certainement été cau-
sés par les auteurs de I"assaut du convoi.
De plus, ils peuvent relever des empreintes

de roues au bord de la route contre un

jet de TOCNVigilance (a -25 % /difficulté 8).

Elles peuvent étre identifiées comme ap-

partenant & plusieurs grosses motos, pro-

bablement de marque Harley-Davidson.

Macabre decouverfe

Mais la vraie horreur émerge au moment
otr I'on retire les véhicules du fond du
marais. |l serait intéressant que |'un des P
soit alors en partie immergé, occupé a re-
cueillir des indices ou a rassembler les
containers de plasma.

D'abord, c’est un corps d’enfant gonflé
par une immersion prolongé dans I'eau
nauséabonde qui est remonté avec la four-
gonnette. Le cadavre est empétré dans les
herbes hautes accrochées au pare-chocs
avant du véhicule. Ensuite, c’est un flic
ou un PJ qui trouve un fémur sur la berge
du marais. Il a été déterré par les remous

causés par les fouilles. En tout, trois ca-
davres en état de décomposition avancée
et des os par dizaines, correspondant 3
I"équivalent d’une quinzaine de corps,
sont retrouvés lors des opérations d’exhu-
mation menées conjointement par la po-
lice et le FBI.

Aufopsies

Les trois cadavres, dont la mort remonte
a une, deux et cing semaines, portent d'in-
nombrables traces de torture réparties sur
toute la surface du corps. Rien n'a été
épargné aux jeunes victimes. A vous, me-
neur de jeu, de savoir jusqu’od aller dans
la description que vous ferez au person-
nage médecin légiste. Attention toutefois,
I'horreur est si impressionnante qu’elle a
de quoi mettre mal & |'aise méme un mé-
decin chevronné. Aucune trace sur les
corps des victimes ne permet de remon-
ter a I'un de leurs bourreaux, mais les em-
preintes dentaires et autres signes parti-
culiers permettent d'identifier les corps. Il
s'agit, pour les deux plus anciens, d‘un
frére et d'une sceur dgés de 12 et 9 ans. lls
avaient tous les deux fugué leur maison
d'accueil, située dans |"Etat du Mississipi,
il y a un mois et demi. Depuis, aucune
nouvelle. Le cadavre le plus récent était
pensionnaire d'un orphelinat de la Nou-
velle-Orléans. L'administration de I'or-
phelinat avait déclaré sa disparition six
jours plus tot.

Les ossements appartiennent a une quin-
zaine de corps différents. La durée de leur
séjour dans le marais varie entre deux
mois et quatre ans. L'age des victimes est
quant a lui compris entre six mois (!) et
quinze ans. Sept d’entre eux sont identi-
fiables. Parmi ces derniers, trois provien-
nent de divers orphelinats de la Nouvel-
le-Orléans.

Les administrations de ces établissements
ont toutes signalé dans les régles la dis-
parition — et la fugue présumée — de leurs
pensionnaires. Quant aux enfants qui
n'étaient pas en age de fuguer, les res-
ponsables des orphelinats émettent |'hy-
pothése qu'ils ont été emmenés par ceux
qui I'étaient. Aucune des enquétes ou-
vertes par la police et le FBI n'a dégagé de
pistes solides.

La pisfe
des orphelins

Deux des victimes identifiées comme pro-
venant des orphelinats de la Nouvelle-
Orléans (a savoir le cadavre le plus récent
et un squelette vieux de neuf mois) étaient
employées au Cajun Club au moment de
leur disparition. Quelques orphelins v
travaillent actuellement comme serveurs
ou aide-jardiniers. Interrogés au sujet des
orphelinats ou du Cajun Club, ils pré-
tendent qu'ils n’ont rien remarqué d'anor-
mal. Un jet de TOC/Vigilance réussi per-
met de remarquer la présence de bleus 3



leurs poignets. Un examen complet révele
que ces adolescents font régulierement
I'objet de tortures sadiques et de sévices
sexuels et qu'ils souffrent de graves sé-
quelles psychologiques. Ils cédent trés
vite a un interrogatoire prolongé et ac-
cusent certains membres éminents du Ca-
jun Club. Les P] n’ont pourtant pas inté-
rét a s’en prendre ouvertement a ces
derniers. lls sont flanqués de meutes
d’avocats compétents, qui traiteront les or-
phelins d'affabulateurs et les pousseront
a se rétracter. De son cOté, le juge fédé-
ral Brian Hershey tente de tenir le FBI a
I'écart de ses petits protégés. Si besoin
est, il peut faire une trés mauvaise répu-
tation aux PJ, tenter de les faire muter en
Alaska... bref, se montrer franchement
désagréable.

La pisle
des morsures

Certains os portent des marques de dents.
Les os n"ont pas été mordus, mais rongés
par des dents appartenant a des étres hu-
mains ! Ajoutés aux traces de morsures
trouvées sur les cadavres, voila une preu-
ve qui menace les cannibales du Cajun
Club. Encore faut-il que le FBI accéde a
leurs empreintes dentaires. Les avocats
des principaux intéressés feront tout pour
les en empécher ou, au moins, pour retar-
der I'échéance. lls profitent de la moindre
erreur des P] pour lancer une campagne
médiatique contre eux. En dernier recours,
ils feront appel a Clarks pour faire dispa-
raitre toute les preuves, a commencer par
les os.

Enguéte
sur le Cajun Club

Une investigation un peu plus poussée
met en évidence le role considérable que

la Cajun Club Foundation joue pour les or-
phelins. En plus de fournir d’importants
fonds aux orphelinats, elle offre des va-
cances a leurs pensionnaires, leur trouve
des petits boulots et paye leurs études.
Mieux, a leur majorité, les orphelins avec
lesquels le Cajun Club entretenait les plus
étroites relations se voient proposer un
emploi dans I'entreprise de I'un de ses
membres.

Au cours d’une courioise entrevue au Ca-
jun Club avec son vice-président Eric La-
combe, celui-ci explique aux PJ a quel
point les responsables du Cajun Club sont
embarrassés par la découverte d'un char-
nier sur leur propriété et désolés que cela
se soit passé sous leur nez. Il a I'air abso-
lument navré mais « la propriété est si vas-
te, vous comprenez. Nous ne pouvons pas
tout surveiller. Pensez-vous que nous som-
mes en présence d'un tueur en série qui agi-
rait dans la région depuis des années ? »
Bien sir, les P) n'ont aucune chance d'ob-
tenir un mandat pour perquisitionner au
Cajun Club. Ses dirigeants sy opposent de
toutes leurs forces, invoquant I'extréme
préjudice médiatique dont I’honorabilité
du club et de ses membres aurait a souf-
frir. Des blocages en haut lieu et une bat-
terie d'avocats new-yorkais acheveront
de réduire a néant toute tentative en ce
sens. Seul un marché ultérieur avec Green-
berg senior permettra a des PJ frustrés de
parvenir a leurs fins.

Parade sanglante

Le carnaval arrive et les défilés se multi-
plient dans les rues de la Nouvelle-Or-
léans. Pendant que les P), invités par He-
rodes, assistent sous la pluie a I'un d’entre
eux, les Youngbloods craquent. Le sang
impur qu'ils ont bu leur a rongé les entrail-
les avec la virulence d'un acide et les a
rendus fous. Sa nature corrompue a sup-
primé leurs inhibitions de violence. Les
Youngbloods ne sont plus que des tueurs
psychopathes a 'agonie, qui ont décidé de

L appel

de (thulhy
le Monde

&
i

frapper fort. Auparavant, ils ont dévalisé un
vendeur d'armes. Le carnage commence
avec les hurlements des Youngbloods bran-
dissant leurs armes : fusils d'assaut, fusils
a pompe, revolvers automatiques et gre-
nades. Dés lors, les choses ont le mérite
d'étre simples. Les Youngbloods tirent sur
tout ce qui bouge et en particulier sur les
participants au défilé. Le déroulement de
la scéne dépend des réactions (prévisi-
bles!) des P). Les Youngbloods finissent par
mourir, abattus ou empoisonnés par le
fluide qu’ils ont ingéré. De toute manie-
re, ils se battent jusqu'a leur dernier souffle.

Les Youngbloods

Une enquéte sur les meurtriers révéle
qu'ils appartenaient a un gang d’une tren-
taine de bikers itinérants connus sous le
nom de Youngbloods. Il en reste une ving-
taine, en vadrouille A travers tous les Etats-
Unis. Méme si les P parviennent a en fai-
re cueillir quelques-uns, ils n'ont rien a
dire : il n’ont pas eu de contacts récents
avec le groupe de la Nouvelle-Orélans. La
plupart d’entre eux sont recherchés pour
avoir commis diverses infractions mineu-
res. Certains ont méme été mélés de pres
a des meurtres, mais jamais jusqu’alors
un groupe de Youngbloods n’avait parti-
cipé a un mass murder en pleine ville et
en plein jour.

L'autopsie des meurtriers révéle que ceux-
ci étaient atteints d’'une gangréne géné-
ralisée d'une rare virulence, qui les ron-
geait de I'intérieur a partir de |'estomac.
Il est étonnant que les Youngbloods aient
survécu aussi longtemps. L'analyse de leur
sang révele la présence de substances chi-
miques 3 effets hallucinogénes et désinhi-
biteurs expliquant partiellement leur com-
portement meurtrier.

Enfin, des capsules pleines d’un étrange li-
quide sombre et la photographie d'une
jeune fille sont retrouvés sur le corps du
chef des Youngbloods, Rudolf Garcia.
L'analyse des capsules révele qu'il sagit
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\_ » Brian Hershey,
" Wjuge fédéral
% 67ans, 1,76 m, 79kg,
cheveux blancs, yeux bleus,
[¥toujours élegamment vétu.
' Le juge Hershey est un
4 étre vil, totalement acquis
L aux Greenberg. Membre
"% du Cajun Club et président
d’honneur de la Cajun Club
Foundation, il supervise
personnellement I'aide
aux orphelinats de la ville
= " et aux prisons de I'Etat.
< A ce titre, il use de
. Son pouvoir de magistrat
&% pour couvrir les agissements
- des Zombies et éloigner
* les curieux de la gestion
' des orphelinats.
y: En plus des distractions
# offertes par le Cajun Club,
le juge Hershey posséde
). son petit cercle de relations
. sadomasochistes.
" Ses membres se retrouvent
4 “.chaque vendredi soir
a I'Apollonius, un club
SM priveé, situé sur Rampart
Street, dans le quartier
+  francais. Le juge Hershey
£ connaissait personnellement
= J. Edgar Hoover
) de son vivant et fut méme

=

(N} I'un de ses amants.

ks Hoover figure sur le registre
p. des membres défunts
b, du Cajun Club.
M, FORm
{4/ CON2
N, TAln
PdV 12

Compétences : Baratin 55 %,

DEX13 INT 5

APP 14 POU 6
SAN 55 EDU 17
B/M Dom : o.

i
&' Conduite 30 %, Crédit 70 %,
% Discussion 60 %, Droit 75 %,
'24 Eloquence 55%,
\, Mythe de Cthulhu 45 %.
Iy

Q L “FOR 2 DEX3 VIG3
@ CHA3 MANL APP3
MY PER3 INT4 AST3
™\ Capacités : Expression 3,

\¢ Intimidation 3,
Subterfuge 3, Conduite 1,
& Bureaucratie 2, Droit 4,
Occultisme 3.

Volonté: 7.
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d’un fluide sanguin de type in-
connu, contenant notamment les
fameux hallucinogénes et désin-
hibiteurs. Ce liquide a été bu par
les Youngbloods.

A ce stade de I'investigation,
Questor intervient et confie la
suite de I'enquéte au Dr Marisa Fletcher,
du CDC d’Atlanta. Marisa Fletcher est au
courant de |'existence de phénomeénes
paranormaux et travaille depuis peu en
étroite collaboration avec Questor. Celui-
ci n'en dira naturellement rien aux PJ.

Recherche Belinda
desesperement

La photographie représente une jeune fille
souriante, au bord du lac Ponchartrain.
Elle méne les PJ tout droit a I'orphelinat
Sainte-Marie ol Belinda est pensionnaire.
Hélas, elle n’est pas rentrée depuis trois
jours. Jusqu'ici, les autres orphelins sont
parvenus a faire croire le contraire 3 |'ad-
ministration, afin que celle-ci ne déclare
pas sa fugue a la police. Si les P| insistent,
les amis de Belinda finissent par avouer
qu'elle envisageait de s’eniuir loin de ce
trou a rats avec une bande de bikers. Si les
PJ parviennent a les mettre en confiance,
ils leur révelent que M. Anderson, le direc-
teur de I'orphelinat, recrute certains d’entre
eux pour faire des « choses » dans des bars
louches du Vieux Carré. En échange, les
orphelins bénéficient de nombreux avan-
tages, comme des autorisations de sortie
a volonté et des sommes d’argent non né-
gligeables. S'ils fouillent la chambre de
Belinda, les P] y peuvent trouver d'autres
fioles du liquide retrouvé sur les corps des
Youngbloods.

La morf
du juge Hershey

L'enquéte des P) se trouve dans une impas-
se relative lorsqu'ils apprennent que Belin-
da a été retrouvée dans la luxueuse de-
meure du juge Hershey. La police ainsi
que de nombreux journalistes sont pré-
sents sur les lieux... et pour cause! Le
juge fédéral Brian Hershey a été retrouvé
mort dans sa chambre. Son corps git atta-
ché sur le lit, harnaché de tout I'attirail
sadomasochiste possible et imaginable.
Hershey est mort d’une attaque cardiaque
consécutive a une séance de torture que
lui a infligé pendant plusieurs heures son
bourreau, Belinda.

La fouille du domicile du juge Hershey
permet de trouver, dans une armoire plei-
ne d'équipements sadomasochiste, une
série de six photographies vieilles d'en-
viron trente ans. Hershey v figure en costu-
me de marquis Louis XV, en compagnie
d’un jeune homme dénudé et d'un vieil-
lard corpulent, également vétu d'un costu-
me XVIII'.

Aprés enquéte, il s'avere que le jeune
homme dévétu est un orphelin disparu en
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Sur la base de ces
evénements, vous disposez
de deux amorces

de scénarios qu'il vous
revient de développer

si le sujet vous inspire.

@ La premiere concerne

les Zombies et la corruption
qui régne au sein de

la police de la Nouvelle-
Orléans. Les P] peuvent
entreprendre de démanteler
I'organisation des premiers
et de faire le ménage

chez les seconds.

Les enregistrements vidéo
de Babbit constituent une
bonne base d'investigation,
mais ce sera un boulot
dangereux.

® La deuxieme concerne
les activités de Iéglise
des Suivants de Fenris.
Les P] peuvent envisager
de l'infiltrer. Ce scénario
tournera autour de
I'inquiétant phénoméne
des milices ameéricaines.
Robert Allred est

un adversaire coriace...

1969. Le deuxieme homme... n’est autre
que feu ]. Edgar Hoover, le célebre direc-
teur du FBI! (Hoover, sous des dehors pu-
ritains, menait une vie sexuelle... heu...
variée et peu conventionnelle.) Quant a
I'homme qui a pris les photographies, un
miroir situé dans |"axe de la photographie
révele qu'il s'agit de Robert Allred, hom-
me d'affaire multimilliardaire et grand
gourou de I'église des Suivants de Fenris.

La confession
de Belinda

La jeune fille a été retrouvée dans un état
semi-comateux au pied du lit du juge Her-
shey. C'est elle qui a appelé la police. Au
moment ol les P| arrivent, elle est transfé-
rée d'urgence au Memorial Hospital & bord
d'une ambulance. Les P peuvent obtenir
une courte entrevue avec Belinda dans les
vingt-quatre heures suivant son hospitali-
sation. Passé ce délai, il sera trop tard, Be-
linda mourra des mémes causes que les
Youngbloods. Entre deux évanouissements,
elle fera le récit fragmentaire des secrets
qu'elle a découvert sur le Cajun Club et
Hemobank, de I'attaque du convoi 2 la-
quelle elle a participé et de ce qu'elle res-
sent depuis qu’elle a bu le fluide maudit.
Elle fait aussi les révélations suivantes aux
PJ: « Hershey m’a dit que des gens fabri-
quaient pour eux le sang sacré dans les la-
boratoires secrets d’une banque de sang.
(Pause.) Aprés |'attaque, on a ouvert tous les
containers, mais on ne voulait que celui
avec le sang d'immortalité. (Pause.) Hier,
Hershey m'a demandé de le fouetter. Je
voulais donner une bonne lecon i cette
ordure avant de quitter cet enfer avec les
Youngbloods. Alors j‘ai commencé a le
fouetter. Quand j'ai voulu m'arréter, je n’ai
pas pu. Je savais que c’était le sang qui
m’obligeait. Il fait toujours un peu ca mais
cette fois-ci, j'arrivais pas & me controler.
Et j'avais tellement mal, comme si le sang
me bralait le ventre... »

Les secrefs
d'Hemobank Lab.

Au sujet du neuvieme container, celui qui
a eté retrouvé vide, la réponse d’Alexan-
der Chessel, le directeur d'Hemobank La-
boratories, est sans équivoque. Il était vide
parce que destiné a servir a la clinique
du Cajun Club, qui confirme bien enten-
du cette version des faits (qui est bizarre,
quand on y réfléchit. Pourquoi la clinique
ne s'adresserait-elle pas a un vendeur de
matériel médical, plutot que de récupé-
rer des containers d'occasion 2). Quant au
sang retrouve en possession des Young-
bloods et de Belinda, Chessel n'en a jamais
entendu parler. «)'ose espérer que vous
n‘accordez aucun crédit aux délires de
persécution d'une bande de criminels
toxicomanes. Ah, mon Dieu, dans quelle
triste voie s'engage donc la jeunesse de
notre pauvre société ¢ »

§'ils le demandent, les P obtiennent sans
grand mal un mandat de perquisition des
locaux d'Hemobank. Toutefois, ils ne trou-
vent rien, a moins d'avoir connaissance de
I'existence des sous-sols secrets, et de sa-
voir comment y accéder. Pour ce faire,
ils devront trouver les plans de I'architec-
te original du batiment, un certain Wilbur
Smith. Celui-ci est mort il y a deux ans
dans un étrange accident de chasse. Sa
femme soupgonne les dirigeants d’Hemo-
bank d’avoir tué son mari parce qu'il en
savait trop sur un sujet dont elle ignore la
teneur. Moyennant un peu de baratin, elle
leur fournit volontiers les plans complets.
Il'y a certes peu de chance que les P] en ar-
rivent a ce niveau d'investigation. Toutefois,
si besoin est, les responsables d'Hemo-
bank incendient leur laboratoire clandes-
tin grace a un ingénieux systéme d’auto-
destruction. Les P n"auront alors plus qu’a
s'asseoir sur un tas de cendres et de ca-
davres. Le Baali et sa crypte sont enfouis
beaucoup plus profondément dans une
caverne naturelle, qui n’apparait pas sur
les plans.
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Les deux enquétes se concluent dans I'un
des nombreux cimetiéres de la Nouvelle-
Orléans, par I'enterrement officiel des
agents fédéraux tués durant |'assaut de la
ferme des Kronsky. Avant de passer a la
suite, offrez deux jours de détente aux PJ,
pendant lesquels ils peuvent se changer
les idées. Au choix, ils peuvent s'offrir un
moment de repos dans le refuge de Bar-
thelemy, le directeur du labo, ou profiter des
festivités données a I'occasion du carnaval.
Relisez le paragraphe L'affaire Greenberg,
p. 24, afin de vous remettre les idées en
place pour la suite des événements. A ce
niveau du scénario, la bataille entre les
principaux protagonistes pour découvrir ce
qui est advenu de Greenberg retombe sur
le dos des PJ. Ceux-ci s'y trouvent donc &
nouveau mélés, bon gré mal gré. Depuis
le fameux réveillon, les PJ ont forcément
appris par les médias que M Greenberg
a disparu en emportant ses enfants et le
corps du défunt sénateur vers une desti-
nation inconnue.

Enfrefien avec 10555

Les agents de I'USSS, qui avaient la res-
ponsabilité de I'exfiltration du sénateur
pour le compte des démocrates, ont subi
un sérieux revers lorsqu'il leur a échappé
le jour de I'an. Ils ont intérét a se rattraper
en fournissant au moins des explications
satisfaisantes a leur commanditaire direct,
le vice-président Al Gore. Pour cela, ils ne
peuvent négliger aucune piste. Et les P)
sont sur leur liste.

Juste aprés I'enterrement des agents wés
durant I'assaut de la ferme des Kronsky, les



personnages sont abordés par des « hom-
mes en noir » (deux par PJ au maximum),
séparément ou en groupe, a vous de choi-
sir. Ils leur demandent de les suivre sur
un ton poli, mais ferme. lls les emmeénent
dans une chambre d’hétel miteuse, ol ils
se présentent finalement et les interrogent.
D'ici 13, les PJ ne savent pas a qui ils ont
a faire. Il se peut qu'ils résistent, se croyant,
selon I'évolution de leurs investigations,
agressés par les tueurs de I'un ou I'autre
de leurs adversaires. Ne vous laissez pas
surprendre ! Les agents de |'USSS dépéchés
sur cette mission ne sont pas des ama-
teurs et abordent les P] de la maniére la
plus efficace possible. Ils neutralisent les
nerveux sans prévenir, et n'oublient pas de
tous les désarmer.

Dans la chambre d’hétel, une femme at-
tend les P). Elle se présente comme étant
I"agent superviseur Amber Moore, de
I"'USSS. C'est elle qui conduit I'interroga-
toire. Sur un jet facile faisant appel a leur
meémoire, certains PJ peuvent reconnaitre
en elle la femme qui s'était rendue chez
les Greenberg le 30 décembre. Trés vite,
les P| comprennent que les agents de
1"USSS veulent savoir quelle est leur pla-
ce dans |'affaire Greenberg. Que faisaient-
ils devant la résidence des Greenberg?
Qui les avait envoyé la ? Que font-ils a la
Nouvelle-Orléans ? Pourquoi s'intéres-
sent-ils au Cajun Club?

Si les P] collaborent et la mettent en
confiance, ils peuvent obtenir en retour la
version des faits de |'USSS, confidences
embarrassantes pour les démocrates en
prime. L"agent Moore parle aux PJ de |'ac-
cord qu'ils avaient conclu avec les Green-
berg et de I'échec in extremis de I'opéra-
tion a cause du «suicide» du sénateur
(dont elle doute). Elle ne comprend pas
plus que les P) ce qui s'est alors passé et
émet I'hypothése suivante : les républi-
cains, par le biais du FBI et de Greenberg
senior, auraient supprimé le sénateur afin
de I'empécher de passer a I'ennemi. Mais,
en ce cas, qui a trahi leur secret? Sur ce
point, I'agent Moore tient les P) pour les res-
ponsables involontaires de I'échec de la
mission. Les éléments découverts durant
leur filature ont pu étre transmis a des com-
plices des républicains et de Greenberg au
sein du FBI.

L'agent Moore propose finalement aux
PJ de collaborer sur la suite de I'affaire. En
effet, M Greenberg et ses enfants ont
disparu avec le corps du sénateur. Savoir
ol ils se trouvent permettrait peut-étre de
comprendre ce qui s'est passé. Elle de-
mande aux P) de les retrouver pour eux.
Si les P) acceptent leur proposition, la
collaboration des agents de 1'USSS sera
pleine et entiere. Par contre, s'ils refu-
sent, I'agent Moore n’hésite pas a les me-
nacer de faire rejaillir le futur scandale sur
eux. Ce serait un coup dur pour des car-
rieres encore jeunes et fragiles. Au be-
soin, elle leur signale qu’en haut lieu, on
ne tardera pas a chercher des respon-
sables et que les P) font de parfaits boucs
émissaires, car ils n'ont personne pour
les couvrir. Sur ce, elle met fin a I'entre-
vue et libére les P).

tnfrefien avec
Greenberg senior

Greenberg senior et ses amis républicains
ont également essuyé un sérieux revers
avec le «suicide» du sénateur et aime-
raient savoir ce qui s'est passé. Notam-
ment, ils s'inquiétent a I'idée des informa-
tions qui pourraient étre tombées entre les
mains des démocrates par la faute de Green-
berg junior. Mais, surtout, Greenberg se-
nior nourrit de grands espoirs pour le jeu-
ne Adrien, son petit-fils. Or, aujourd’hui,
celui-ci est le dernier héritier direct de la fa-
mille Greenberg, et il est quelque part dans
la nature entre les mains de la veuve de son
fils. Greenberg senior ne peut I'accepter. Il
est prét a tout pour le récupérer. Ses propres
recherches ont échoué, parce que ses
hommes se sont fait repérer par les alliés de
la veuve Greenberg. Il lui faut donc passer
par un intermédiaire qui puisse montrer
patte blanche a I'ennemi.

Or, il se trouve que le vieux Greenberg fait
surveiller les PJ depuis les récentes affaires
qui les ont mélés a certaines de ses activi-
tés. Evidemment, il ne tarde pas a appren-
dre qu'ils ont eu une entrevue avec des
agents de I"USSS. Saisissant I'occasion au
vol, il contacte aussitot ses relations du
FBI a Washington et décide d'organiser
une entrevue dans sa propriété afin de re-
prendre le controle de la situation.

Du coup, les P] ont une désagréable sensa-
tion de déja vu lorsque des « hommes en
noir» les abordent. Mais cette fois-ci, ils
sont accompagnés par un individu en cos-
tume cravate, tout sourire, qui leur an-
nonce que M. Greenberg senior souhaite-
rait s’entretenir avec eux et les invite
poliment a le suivre. Pour achever de
convaincre les PJ réticents, il ajoute que M.
Questor les attend. Sur ce, ils prennent la
direction de I'héliport de la ville. De |3, un
hélicoptére les méne vers une gigantesque
plantation située au nord de la Nouvelle-
Orléans, le fief de Greenberg senior. Une
surprise attend les P} dans le grand salon
de la résidence. En plus de Questor, Ter-
rence Dempsey, le directeur de départe-
ment de Washington qui leur avait confié
la filature, est présent.

Greenberg senior ne perd pas de temps en
salamalecs et entre dans le vif du sujet. Il
veut savoir pourquoi des agents de I'USSS
s'intéressent aux P). Que s'est-il dit du-
rant cette entrevue ¢ Que savent les agents
de I'USSS ? Quelles sont leurs intentions ?
Que savent les P] ? Au passage, il les re-
mercie pour la qualité de leur filature de
son traitre de fils.

En contrepartie, il présente aux P sa ver-
sion de I'affaire Greenberg. Comment son
lache de fils n’a pas été capable de faire
face aux inévitables contraintes que la vie
réserve a tout un chacun. Comment sa
garce de femme |'a manipulé pour qu'il
trahisse son propre pére... La encore, pui-
sez les informations dont vous avez besoin
dans L'affaire Greenberg, p. 24.
Finalement, Greenberg senior propose un
marché aux PJ. Il leur parle de « cette gar-
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ce» de M" Greenberg qui a dis-
paru avec son petit-fils (oubliant au
passage qu’il a aussi une petite-
fille) et le cadavre de son fils.

Contrairement aux agents de
I’USSS, le vieux Greenberg a l'air
certain que son fils est bel et bien
mort. « Retrouvez cette pute, pissez sur
la tombe de mon fils et rendez-moi mon
petit-fils. Ou, au moins, dites-moi ol al-
ler le récupérer. Je me chargerai du reste.
Ma petite-fille ? Qu'elle reste avec sa mére.
De femelle a femelle, il y a trop de risques
qu'elles se ressemblent. Mon unique dé-
sir est de me charger personnellement de
I"éducation de mon nouvel héritier. Je ne
ferai pas deux fois |'erreur de confier I'ave-
nir de la famille a des femmes. Mon pe-
tit-fils entrera dans les livres d’histoire. En
échange de ce service, je suis prét a vous
accorder ce que vous voulez.»
Bien entendu, Greenberg ne leur accor-
dera rien tant que son petit-fils ne sera
pas revenu ou, au moins, formellement
localisé. Aux P) de saisir leur chance. Un
mandat de perquisition pour le Cajun
Club? C'est possible, le vieux Greenberg
a de nombreuses relations auprés du dis-
trict attorney. La téte de certains de ses
amis ? Aucun probléme, Greenberg senior
en a tant. Quelques révélations terrifiantes ?
Greenberg senior en a des monceaux en
réserve. Une protection contre la riposte
des agents de I'USSS? Greenberg a des
amis hauts placés au département du Tré-
sor, dont dépend I'USSS. Sa téte ? N'exa-
gerons rien.
Une fois que les P] se sont décidés, Green-
berg leur confie un précieux indice. « Cet-
te pute a longtemps vécu a la Jamaique
avec son enfant de salaud de pére. Par
ailleurs, je sais qu'elle fricote avec des
négres adeptes du vaudou i la Nouvelle-
Orléans. Elle participait notamment a leurs
ceuvres de charité. Alors, je serais vous, je
commencerai par la. Moi, j'ai essayé. Mais
mes hommes se sont fait repérer. Une der-
niére chose. Je passe pour étre pour un
homme dur. Mais je n'ai qu’une parole.
Messieurs, ne perdez pas de temps. Au
revoir. »
Sur ce, les PJ sont raccompagnés a la Nou-
velle-Orléans en hélicoptére. Si, a un mo-
ment ou un autre, les PJ refusent de co-
opérer, Dempsey insiste poliment (mais
il peut aussi ordonner) pour que les PJ sa-
tisfassent Greenberg. Dempsey est évi-
demment a la solde du vieil homme, et les
P) n'ont pas intérét a s'en faire un enne-
mi. Par ailleurs, si la carotte ne suffit pas,
le vieux Greenberg dispose aussi d'un
gros baton : « Bande de petites tapettes,
je vous jure que si vous ne vous bougez
pas le cul, je ferais en sorte que toute la
merde qui se prépare vous retombe sur
le coin de la gueule. » Questor, quant a lui,
demande également aux P) d'étre coopé-
ratifs, mais il y met une réticence per-
ceptible. Il conseille en privé aux PJ d'al-
ler jusqu’au bout de cette histoire en
défendant le seul camp qui en vaille vrai-
ment la peine : eux-mémes. Mais pour
cela, il faudra jouer serré et retrouver M™
Greenberg, qui semble étre la seule a pou-
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Les PNJ du
ddénouement

¥
\\ > Amber Moore,
agent superviseur
de l'USss

=39 ans, 1,78 m, 68kg,

brune aux yeux verts,

un peu ronde, en tailleur.
| Reprenez les caractéristiques
* de Martha Herodes.

'3 P Greenberg senior,
monstre a visage
humain

79 ans (en parait 55),

% 1,96 m, 92kg, brun aux yeux
bleus, costume blanc en soie.
Rien n’est plus important
pour le vieux Greenberg que
de transmettre son empire
a un héritier digne de ce
nom. Il est prét a tout pour
récupérer son petit-fils.

En attendant, le fluide impie
d’Hemobank le maintient
en vie.

FOR 14
CON 12

DEX12 INTI7

APPI13 POUI6
TAli13 SAN30 EDUIB
PdV i3 B/M Dom: +1ds.
Compétences : Baratin 70 %,
Bibliothéque 65 %, Compta-
bilité 55 %, Conduite 35 %,
Crédit 95%, Discussion 60 %,
Droit 50 %, Eloquence 45%,
Histoire 60 %, Mythe de Cthu-

" lhu 60 %, Francais 75 %,
Psychologie 60 %.
FOR 3 DEXz VIG3
CHAL MAN3 APP2
PER 3 INT 4 AST 3
Capacités : Vigilance 2,
Empathie 2, Expression 2,
Intimidation 3, Commande-

~ ment 3, Subterfuge 3, Etiquet-
te 1, Bureaucratie 3, Conduite
1, Droit 2, Linguistique &,

& Occultisme 4, Politique 3.

4 Volonté : 8.

P Les agents de
[’USSS et les hommes
¢ de Greenberg

Hommes et femmes vétus
de costumes ou de tailleurs
sombres. Armes de poing.
Prenez les caractéristiques
des gardes de la plantation,
plus bas, et ajoutez-y

10% (4dC ) ou 1 rond (MdT).
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voir sortir les P| du neeud de vi-
péres dans lequel ils sont plongés
jusqu’au cou. Commence donc
une période pendant laquelle les
P] doivent jongler entre I'USSS et
Greenberg, tout en remontant la
piste glissante qui méne vers M
Greenberg.

Refour aux
Seurs de Marie

Si les PJ se documentent sur le
vaudou, servez-vous de |'aide de
jeude la p. 11 de ce hors-série. Les
PJ peuvent collecter les informa-
tions qui sy trouvent en se rendant
dans la bibliothéque du musée du
Vaudou de la Nouvelle-Orléans,
ou en assistant a une cérémonie
clandestine dans les bayous. Don-
nez-leur I'impression de décou-
vrir un nouveau monde et de
nouer — difficilement — quelques
liens fragiles avec un milieu fermé,
mais qui peut leur étre d'une gran-
de utilité dans leurs investigations.
Tot ou tard, I'enquéte des PJ
s'oriente en direction des Sceurs de
Marie. Et pour cause ! Les Sceurs
de Marie sont un gang d'adeptes
du vaudou qui se consacre a I'im-
migration clandestine, a la drogue
et aux ceuvres de charité. Si les P
ont bien fait leur boulot, ses mem-
bres ont une dette envers eux. Leur
leader, la trés belle Manon, leur
accorde donc une entrevue pour
un diner dans une maison au
bord du lac Ponchartrain. La, elle leur
confie sans complexe qu’elle connait bien
M™ Greenberg et qu'elle I'a aidé a fuir
son ordure de beau-pére avec sa famille,
grace a son réseau d'immigration clan-
destine établi entre les Caraibes et la Nou-
velle-Orléans. Elle est tout a fait préte a ai-
der les PJ a retrouver M™ Greenberg au
nom de la dette qu’elle a envers eux, mais
aussi parce qu'elle a confiance en eux.
C'est alors que les PJ sont victimes de vio-
lentes crampes. Manon leur avoue froi-
dement que le repas était empoisonné et
qu'ils vont mourir. Mais il est trop tard. Ils
s'engourdissent peu a peu, et leur paralysie
est bientdt totale. L'expérience est hor-
rible. Dans la douleur, les P] sentent leurs
organes vitaux cesser un a un de fonc-
tionner et leur cceur lentement s'arréter
de battre.

Lombies!

Les P, zombifiés, sont laissés pour morts
dans une ruelle mal famée du quartier
portuaire par les Sceurs de Marie. Tout le
monde croira a une vengeance du gang
des Zombies.

Curieusement, les P ne sont pas autopsiés.
Faites-leur toutefois échapper de justesse
a un traitement par le scalpel. Pendant
tout ce temps, les P) sont partiellement

P Les gardes

de la plantation
Créoles en uniformes
paramilitaires gris,
armeés de fusils d’assaut
et de machettes.

FOR 13
CON 12

DEX12 INTn
APP11 POU 10
TAl n SAN 9o EDU o9
PdVi2 B/M Dom : o.
Compétences : Baratin 35 %,
Camouflage 45 %,

Conduite 35 %, Discretion
40 %, Esquiver 4,0 %,

Se cacher 45%, TOC 35 %,
Créole 65 %, Combat
(armes diverses) 4,5%.
FOR3 DEX2
CHA3 MANz APP:

PER 2 INT 1 AST 2
Capacites : Vigilance 1,
Sport 1, Bagarre 2, Esquive |,
Intimidation 1, Conduite 1,
Armes a feu 2, Mélée 2,
Furtivité 2, Survie 3,
Linguistique (créole) 2.
Volonté: 5.
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conscients. A leur enterrement officiel,
leurs familles, leurs amis, leurs collegues
défilent devant leurs corps. Mais ils ne
peuvent pas bouger et sont réduits au si-
lence. Alors, on referme le couvercle des
cercueils sur eux, et ils sont ensevelis six
pieds sous terre dans |"obscurité la plus to-
tale.

A vous de faire en sorte que cette expé-
rience soit aussi extraordinaire et trau-
matisante que possible. Soignez bien les
descriptions et insistez sur le sentiment
d'impuissance et de terreur qui s’empare
des PJ. Enfin, demandez-leur de faire des
jets de Santé mentale/Volonté et faites al-
lusion aux funestes perspectives qui les
attendent.

Voyage
d la Jamaigue

Le temps passe. Aprés une éternité de
temps subjectif, les P] percoivent des
bruits sourds percer a travers les ténébres.
Bientot, un objet métallique racle les pa-
rois de leurs cercueils. Des mains en re-
tirent le couvercle. Un vent frais et une
nuit étoilée accueillent leur retour dans le
monde des vivants, mais ils sont encore
paralysés. Les P] voient alors s'affairer au-
tour d’eux des hommes, supervisés par
Manon.

Au plus fort d’'une bréve cérémonie vau-
dou, cette derniére leur fait absorber un an-
tidote, avant de solidement sceller leurs
cercueils. Ceux-ci sont ensuite embarqués
dans la soute d'un bateau en partance
pour la Jamaique.

Pendant le voyage, les PJ se remettent len-
tement et douloureusement de leur para-
lysie et font des réves angoissants. A |'ar-
rivée, des hommes de main de Gauntley
récupérent les cercueils 3 I'intérieur des-
quels les P] commencent a manquer d'air,
et les emmenent en fourgonnette vers I'im-
mense plantation de Donald Gauntley,
I'arriére-grand-pére de M™ Greenberg.
Derniére vision

Dans leurs réves troublés, Milberger ap-
parait aux PJ. Tous se trouvent réunis dans
une piéce lumineuse chaude et confor-
table dont les parois se fissurent peu a
peu. Un vent glacial I'envahit alors, tan-
dis que dans le néant derriére les murs
qui s’effondrent se profilent les silhouettes
démentielles d'entités dont la définition dé-
passe |'entendement.

Les PJ viennent de subir un rite initiatique
pour que les murs de leur perception s’ef-
fondrent. ls sont morts pour renaitre sous
une autre forme. Leur nouvelle vie leur
offre la possibilité de jouer un réle déci-
sif dans un jeu de pouvoir opposant des
créatures inhumaines dont |'origine re-
monte a la nuit des temps. Finalement,
I'image de Milberger faiblit et disparait...
a jamais. Au General Hospital de la Nou-

velle-Orléans, le cceur de Milberger a ces-
sé de battre.

Enfrefien
dVec un monstre

Les PJ sont au bord de 'asphyxie lors-
qu’on les extirpe enfin de leur cercueils.
lls en sortent engourdis, et sous la mena-
ce d'armes a feu. Ils se trouvent sous le
préau d'une imposante maison coloniale.
Un vieil homme en chaise roulante les
aborde alors sur un ton moqueur.

« Ah ! Mes nouveaux esclaves. Je me pré-
sente : Donald Gauntley, I'arriére-grand-
pere de la veuve Greenberg. Soyez les
bienvenus dans ma modeste plantation. Je
présume qu'il est inutile de vous deman-
der si vous avez fait bon voyage ? Admet-
tez que mes lieutenants ont su faire preu-
ve d'originalité dans la maniére de vous
mener a moi. Mais peu importe. Ici, mes
hotes sont traités avec les mémes égards,
de quelque extraction qu'ils soient : CIA,
DEA et autres géneurs ou concurrents.
Vous étes les premiers agents du FBI qui
me soit donné d'avoir pour pensionnaires.
Autrefois, j'avais de nombreux espions
soviétiques dans ma collection mais, de-
puis la chute du Mur, nous sommes en
rupture de stock. Il faut dire que person-
ne ne vit longtemps ici.

Quant a vous, je ne sais si vous ceuvrez
pour le compte de I"'USSS ou si vous vous
étes laissés convaincre par les arguments
larmoyants de mon bon ami Greenberg
senior. Mais cela n'a plus d'importance,
n'est-ce pas? Ah oui, Greenberg. Qu'il
ne s'inquiéte pas pour son petit-fils. Je
m’en occupe personnellement. A la téte de
nos deux empires réunis, son héritier et
moi entrerons dans les livres d’histoire.
Car le jeune Adrien et moi allons bientét
nous marier. Oh, les vilaines pensées!
Non, voyons, je voulais seulement dire
que je vais enfin pouvoir quitter cette
vieille carcasse en putréfaction pour me
glisser dans un corps plein de vie. Vous
comprenez ? Je pensais bien que cela vous
amuserait de le savoir. »

A ce stade, les PJ ont la possibilité de po-
ser quelques questions.

® Qui étes-vous? « Je ne suis pas celui qui
fut Donald Gauntley. Gauntley se consa-
cra jadis a mon ministéere pendant de
longues années. En récompense, je me
suis incarné en lui afin de diriger person-
nellement les opérations. Mais tout corps
doit se plier 16t ou tard a I'implacable loi
de I'entropie. Il me faut un nouveau ré-
ceptacle, mais pas n'importe lequel. C'est
pourquoi j'ai approuvé le mariage entre
I"arriere-petite-fille de mon « hote » et
Adam Greenberg. |'avais ainsi la perspec-
tive de m'incarner dans le corps du futur
héritier de |'empire Greenberg. Il me res-
tait a écarter le jeune sénateur de mon
chemin. Orienter I'enquéte de la com-
mission électorale vers les activités illé-
gales du sénateur Greenberg, tout en lui
faisant croire que j'étais son allié, fut un
jeu d’enfant. Imaginez ensuite ma satis-
faction lorsque j'appris que le sénateur
s'était suicidé et que la descendante de



mon enveloppe charnelle courait m'im-
plorer de I'accueillir en mon domaine,
elle, le corps de son mari et ses enfants. »

@ Que voulez-vous? « Comprenez-nous,
nous sommes dans |'ordre des choses. Nous
suivons le cours de votre évolution depuis
I'aube des temps. Nous sommes en vous.
Votre colére. Votre haine. Votre volonté de
destruction et d'autodestruction. Si vous
trouvez de tels sentiments naturels, alors
pourquoi nous trouvez-vous surnaturels ?
Nous sommes ces sentiments. Nous ne dé-
sirons que les réaliser. Vos concepts sont
contradictoires. Pourquoi refusez-vous de
nous voir tel que nous sommes vraiment ?
Regardez-nous ! Contemplez-moi! »

Sur ce, la bouche de Donald Gauntley
s'ouvre démesurément pour vomir la téte
de la vraie forme de |'entité qui |’habite.
C'est une répugnante créature vermiforme
et gluante d'un métre de long, un lieute-
nant de Nyarlathotep dans L’appel de
Cthulhu ou un puissant flaiel dans le Mon-
de des Ténebres. Si vous jouez a I’AdC, un
jet de Santé mentale s'impose (1d4/1d10).
Dans le Monde des Ténebres, faites faire
aux PJ un jet de Volonté (diff. 9). Une réus-
site cause la perte d'un point de Volonté
temporaire. Un échec signifie la perte de
deux points de Volonté temporaire.

Les elements
du probleéme

Les PJ rejoignent donc les 106 autres pri-
sonniers de la plantation. Leurs repas sont
maigres, leur sommeil régulierement trou-
hlé. Ils alternent le travail dans les cultu-
res de coca et dans les laboratoires de
transformation. Les vapeurs qui polluent
ces derniers font perdre 1 point d'Intelli-
gence (AdC) ou 1 rond d’Attribut mental
ou de Volonté permanente (MdT) par se-
maine. S'ils ne font rien, les P) viendront
grossir le nombre des prisonniers « zom-
bifiés » de la plantation (80 % d’entre eux
sont incapables de faire autre chose que
d'obéir a des ordres simples). Un agent
de la DEA du nom de John Chaney, ici de-
puis un mois suite a I'échec d'une infil-
tration, est encore assez conscient pour
étre utile aux PJ.

En étant vigilants et en se renseignant au-
prés des prisonniers ou, avec habileté, au-
prés de leurs gardiens, les P] pourront ap-
prendre les faits suivants. A eux d’en tirer
le meilleur parti.

® La plantation fait 200 hectares, est équi-
pée de miradors et cernée de barbelés. Il
n'y a pas ame qui vive a 50 kilometres a
la ronde. Plus de 100 hommes secondés
d’une vingtaine de chiens se chargent de
la sécurité des lieux.

® Les gardes, habitués a surveiller des
zombies, ne sont pas trés vigilants et aiment
se saouler au rhum. Il est facile d'échap-
per a leur vigilance pendant une bonne
heure sans se faire remarquer. Les appels
se font a heure fixe.

@ Il y a une centaine d'ouvriers libres qui
viennent travailler a la plantation chaque
matin et rentrent chez eux chaque soir. lls
viennent en bus et sont sous la surveillan-
ce constante d’une dizaine de gardes.

@ Certains produits inconnus sont ajoutés
lors du processus de fabrication de la co-
caine. On les dit surnaturels. En tout cas,
ils sont trés inflammables. Le laboratoire
ou ils se trouvent ferait un beau feu d'ar-
tifice si un accident se produisait, de quoi
faire une magnifique diversion. Hélas, ils
sont entreposés dans une piéce solide-
ment fermée. Bien sdr, il v a les clés au cou
de ce sergent alcoolique...

oM™ Greenberg est |3, ainsi que ses en-
fants, tous trois placés sous haute surveil-
lance dans la maison de Gauntley. On la
dit devenue folle. C'est vrai.

® Une importante cérémonie occulte doit
avoir lieu dans la résidence d'ici quel-
ques jours. Elle célébrera le passage de
la créature du corps de Gauntley a celui
du petit Adrien Greenberg.

@ Il y a une armurerie derriére |a résiden-
ce. Elle n’est protégée que par cing gardes,
qui passent leur temps & jouer aux cartes.

® La plantation posséde un petit héliport.
Un hélicoptére prét a décoller sy trouve en
permanence. Hélas, il se trouve juste a c6té
de la caserne des gardes de la plantation.

® Le monstre qui habite Gauntley est puis-
sant tant qu'il occupe un corps. Sous sa
vraie forme, il est sans défense.

Les copains
dla rescousse

Questor a été informé par une apparition
de Milberger que les P) étaient vivants. Il
s'est alors arrangé pour que les PJ ne soient
pas autopsiés, et a fait rédiger un faux rap-
port par Barthelemy. Aprés quoi, il a fait ap-
pel a trois amis du Delta Green/SAD et a
suivi les PJ jusqu’a la Jamaique. Sur place,
il a pu recruter cing mercenaires grice a
une relation de la CIA. Toutefois, pour cau-
se de rapport de forces disproportionné,
Questor ne peut rien faire d’autre qu'inter-
venir en renfort si les PJ agissent. Cela ne
I'empéche pas de s'infiltrer dans la planta-
tion pour les prévenir de sa présence et
convenir d'un plan avec eux.

L.a cer@monie

A I'approche du seul événement notable se
produisant dans les jours suivant |'arrivée
des PJ, ceux-ci constatent les faits suivants :

@ La sécurité est provisoirement renforcée
autour de la résidence, et de nombreux
gardes sont chargés de protéger les visi-
teurs. Il en résulte une surveillance moins
efficace des prisonniers et de la propriété.

L appel
de (thulhu

@ Un va-et-vient intensif d’héli-
coptéres amene des visiteurs dans
la plantation. La plupart sont des
invités de marque venus assister
a la cérémonie. D'autres sont la
en tant que prétres pour officier.
S'ils ont I'occasion de les voir, les
PJ peuvent reconnaitre parmi eux de cé-
l&bres scientifiques, des chefs d’entrepri-
se ou des hommes politiques de diverses
nationalités.
La cérémonie a lieu dans la salle des fétes
de la résidence, transformée pour I'occa-
sion en un temple sinistre. Deux autels
sont placés au centre de la piéce, aux-
quels sont attachés le vieux Gauntley et le
jeune Greenberg. La créature sort de la
bouche du premier corps pour glisser len-
tement vers le second. La phase de trans-
fert dure une demi-heure, pendant la-
quelle la créature est vulnérable. Ce n'est
qu'une fois entrée dans le corps du jeune
garcon qu'elle entreprend de dévorer son
esprit pour prendre sa place. Les prétres
sont chargés de veiller au grain et d'invo-
quer Nyarlathotep/l'un des flaiel qui prési-
de aux destinées de la Pentex. Celui-ci fi-
gure en effet sur la liste des invités.

50lufions

Diverses possibilités s'offrent aux P). Ils
peuvent étre progressivement « zombi-
fiés », fuir dés que possible, fuir avant la
cérémonie en enlevant Adrien, sa mere
et/ou sa petite sceur, ou essayer de tuer la
larve monstrueuse au moment ot celle-ci
glisse du corps putréfié de Gauntley a ce-
lui du jeune Adrien Greenberg. Ce choix
audacieux implique de débarquer en plei-
ne cérémonie dans une résidence étroi-
tement surveillée. A vous de voir alors ce
qui se produit selon vos plans. §'il vous im-
porte peu que l'esprit maléfique soit dé-
truit, parfait! Si vous désirez le garder vi-
vant pour en faire un ennemi récurrent
des P, il faudra vous débrouiller pour que
leur plan échoue... et qu'ils survivent!
Quoi qu'il en soit, soyez impitoyable avec \&§
eux mais laissez-leur une chance de fuir.
Usez de la carte « Questor » si besoin est
(voir Les copains a la rescousse). Si ce
plan échoue et que les P] s’en sortent, ré-
compensez au moins leur héroisme en
leur permettant de reconnaitre ou de re- NGV POU 16
tenir les visages de certaines des person-  (SSIVET EDU 18
nalités qui assistaient ou officiaient a la cé- QNS VISV E PP
rémonie. Cela pourra vous servir de base  ZSR7TTREv WY1 I8

pour un prochain scénario. A\ Sorts : Choisissez ceux

Eﬂnclusmn A\, qui vous conviennent.

Une fois libres, les P se trouvent a la Jamai-
que, préts a commencer une nouvelle vie
en tant que chasseurs éclairés du surnaturel
au sein de I'organisation a laquelle appar-
tient Questor. lls ont maintenant le choix (¥
entre révéler qu'ils ne sont pas morts ou se
créer une nouvelle d'identité avec I'aide de
leurs nouveaux amis. De toute maniére, ils
doivent prendre cette décision ensemble,
car leurs destins sont désormais liés.

le Monde
de( Téuébre_{

P Les Sceurs
de Marie, gang
A Gang au look créole-vaudou,
“inféodé a Gauntley
Reprenez les caractéristiques
des Zombies.

¢ P Donald Gauntley,
¢ cadavre possédé
M par un lieutenant
{® de Nyarlathotep
I8 ou un puissant flaiel
nz ans, 1,74 m, 68kg,
tres ride, les yeux noirs, les
cheveux blancs clairsemeés,
puant la charogne,
en chaise roulante.
Si vous en avez besoin,
reprenez les caractéristiques
* de Greenberg senior.

P Lieutenant
=, de Nyarlathotep/
A\ puissant flaiel
. Cette créature vermiforme,
A douée d’une trés grande
intelligence, sert
les desseins de son maitre
en prenant le contréle
d’un corps humain.
Une fois qu’elle est
physiquement entrée
dans I'estomac de la cible
" travers son cesophage,
, de minuscules dendrites
sortent par milliers
\._de sa bouche et remontent
b, jusqu’a son cerveau.
En moins d’une heure,
I'esprit de la victime est
brisé a jamais et la créature
. le controle totalement.
% Elle peut cacher sa présence
'y méme aux proches
de sa victime.

3 ). FOR12 DEX 1o INT 43

Volonté : 8.
¥ Rage: 8.
): Gnose: 8.
Pouvoir : 45.
¢ Charmes : Choisissez ceux
' qui vous conviennent.
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Vampire
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Ce scénario,

congu pour

un groupe
d’aventuriers

de niveaux 7 a 10,
est une sorte

de passerelle
initiatique

a destination

de Planescape.

Il n’est pas
indispensable que
le meneur de jeu
connaisse déja

cet univers,

ni qu’il en possede
les regles,

puisque toutes les
informations utiles
(descriptions,
plans et détails
techniques)

sont gracieusement
fournies

par la maison.

Meltons des poinfs
aux choses. ..

Pour la plupart des aventuriers, les plans
ressemblent généralement a de gigantes-
ques « portes-monstres-trésors-super-bale-
zes », une sorte de terrain de jeu spécia-
lement étudié pour les métagrosbills... 1|
nen est rien. Qu'on se le dise. Surtout
que les plans ne constituent que la partie
émergée d'un gigantesque multivers, dont
chaque parcelle, qu'il s’agisse d’un plan
ou d'une simple cité, est régie par des ca-
ractéristiques magiques, géographiques,
temporelles et philosophiques bien parti-
culieres. Le Plan Primaire, ol I'on trouve
la plupart des univers de campagnes
connus, n'est en fait que I'une des trois
grandes strates du Multivers. 1 est relié
aux Plans Intérieurs (gouvernés par des
forces élémentaires) et aux Plans Exté-
rieurs (les plus « folkloriques ») par le biais
de I'Ethéré et de I'Astral, ces deux tissus
magiques servant a la fois de rails, de fron-
tieres et d’antichambres entre les diffé-
rents plans.

Si les voyages interplanaires sont généra-
lement plus risqués, et surtout plus mou-
vementés que les excursions classiques, ils
offrent toujours un dépaysement incom-
parable. L'unique ambition de ce scéna-
rio est donc de permettre aux PJ d'échap-
per a leur « quotidien », et le temps d'une
aventure goGter a |'ambiance féerique de
la plus célebre des cités planaires : Sigil.

Romao ef Juliefte

A I'origine de la présente affaire se trou-
ve un personnage des plus surprenants. Fa-
cétie de la nature, fruit des amours d’un
jeune dragon et d’une elfe a la beauté lu-
mineuse, Ganaél est un étre a part. Mal-
gré des traits nobles et un regard profond,
son physique de batard elfique semble
contredire son héritage hors du commun.
Pour qu’il puisse connaitre une vie « nor-
male », ses parents le confierent dés son
plus jeune age a un cercle druidique. Ga-
naél n’a jamais eu I'occasion d'apprendre
le secret de ses origines. Une chance, si
I'on considére la difficulté d"assumer une
telle nature. Cependant, si son pére pré-
féra le laisser découvrir seul la vie et ses
réalités, sa mére ne put se résoudre a
|"abandonner complétement. Elle suivit
donc discréetement son parcours, parta-
geant son secret avec le plus vieux des
druides du cercle, et veilla a ce que son
jeune fils bénéficie des meilleurs traite-
ments. Ganaél fut donc initié aux arts de
la magie et aux mysteres de la nature avant
d'étre envoyé, au jour de sa majorité, a la
ville la plus proche. L3, il fut tour a tour

pris en charge par un vieux mage,
un noble combattant, un capitaine
de navire marchand et un négo-
ciant de grande envergure, Doryan
Hellaeven, aux cotés duquel il pas-
sa les six derniéres années. Impres-
sionné par la prestance naturelle du
jeune « Demi-Elfe », Doryan décida d’em-
mener Ganaél avec lui pour traiter une
importante aifaire avec le Comptoir de
Sigil, une compagnie marchande de la
cité planaire. C'est ainsi, aprés cinquan-
te années qui ne purent altérer son éter-
nelle jeunesse, que Ganaél découvrit non
seulement la magie des plans, mais éga-
lement sa future compagne.

West Plane Sfory

Il fit la connaissance de Sylia quelques
heures & peine aprés son arrivée a Sigil. La
jeune Planaire, unique enfant de I'actuel
patriarche du Comptoir, siégeait lors de la
réunion en tant que future héritiere. Cupi-
don fit son office et les deux jeunes gens
furent bientot follement épris I'un de I'au-
tre. Et au terme des négociations, qui se
prolongérent « mystérieusement» d’une
bonne dizaine de jours, Ganaél et Sylia fai-
saient déja de grands projets communs.
Seulement, les proches de la jeune fille
étaient loin de partager I'enthousiasme
du jeune couple... Unique héritiere d'un
fabuleux empire commercial, mais aussi
membre de la Société des Sensations (une
trés importante communauté philosophi-
que de Sigil), Sylia était depuis longtemps
|"objet de toutes les convoitises. Les mar-
chands virent donc d'un trés mauvais ceil
I'irruption de I'étranger dans leurs affaires.
Ils furent rejoints dans leur méfiance par
d’éminentes personnalités de la ville, qui
considéraient la possible union de la Pla-
naire et du jeune Demi-Elfe comme un
danger, une aberration, un sacrilege, ou
encore une « manipulation » commandi-
tée par d'obscurs comploteurs. Et tout ce
petit monde de donner sa solution mira-
cle : refuser I'alliance commerciale avec
Doryan, tenter de raisonner Sylia, passer
un marché avec Ganaél... Mais, aprés
maire réflexion, rien ne semblait pouvoir
empécher la jeune Planaire de délaisser si-
multanément sa ville et ses obligations.

fissociafion
de malfaiteurs

Décision fut donc prise d'assassiner Ga-
naél. Les marchands de Sigil, habitués &
user de tous les moyens imaginables pour
parvenir a leurs fins, n"eurent aucun mal
a convaincre tous les intéressés de se li-
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guer contre le jeune Primaire. Le
trio de téte de ce complot d’en-
vergure était constitué de Villas,
Ashendor et Ekey. Les deux pre-
miers, marchands du Comptoir de
Sigil, agirent pour préserver leur
emprise sur la destinée de Sylia.
De plus, Ashendér voyait en la
jeune fille un sacrifice de choix.
Affilié au culte de Seth, avec qui
il entretient des relations depuis
de longues années, le mage pen-
sait enlever Sylia aprés la mort de
Ganaél pour l'offrir a Seth et amé-
liorer ses rapports avec le culte,
qui lui rend de nombreux services.
Quant a Ekey, membre de la So-
ciété des Sensations, il a rejoint le
tandem crapuleux pour évincer le
Primaire et consolider sa position
de « futur prétendant officiel » 3 la
main de la jeune fille. Les trois
hommes bénéficierent de I'aide
d’'importants négociants de Sigil,
de quelques membres de |'Har-
monium (la « police » de Sigil, une
faction responsable des arresta-
tions et du maintien de 'ordre),
ainsi que d’un petit groupe de Rec-
tifieurs (la faction chargée de I'ap-
plication des sentences, et surtout
des exécutions).

Si vous ne connaissez pas encore
Planescape, vous découvrirez en
lisant la description de Sigil que les
factions jouent un réle essentiel
dans l'organisation de la vie pla-
naire. Méme si les factions de Si-
gil possédent chacune une idéo-
logie bien arrétée, souvent en
contradiction avec celle de ses
voisines, toutes sont « officielle-
ment» impliquées dans la ges-
tion tant administrative, politique
que commerciale de la cité. C'est donc
plus ou moins « légalement » que les dif-
férents organisateurs de 'assassinat ont
élaboré leur plan punitif. Pour vous per-
mettre de gérer efficacement les futures
recherches des PJ (qui seront bien évi-
demment propulsés dans cette ténébreu-
se affaire), une description des mativa-
tions de chaque protagoniste vous attend
dans le chapitre consacré a l'enquéte.
Vous y trouverez une présentation des
factions et des personnages impliqués,
mais aussi de la mentalité trés particulié-
re des habitants de Sigil.

Rvance rapide

Au début du scénario, les PJ sont dans
une auberge... Une auberge quelconque,
dans une cité quelconque, du moment
que la cité en question est suffisamment
importante pour attirer les P et qu’elle se
situe 3 moins de deux journées de route
d’une forét de bonne taille. Les PJ sont
donc réunis autour d'une table et atta-
quent un copieux repas. C'est alors qu'un
événement pour le moins inattendu va se
produire. Concentration de magie, crépi-
tement de I'air, changement d’ambiance.

Un Tieffelin
de Sigil

Dans un coin de I'auberge, prés d'une fe-
nétre, un halo lumineux apparait, puis
s'agrandit, pour finalement prendre la for-
me d'un portail (caractéristique des ouver-
tures sur d'autres plans, comme pourront
le comprendre les mages présents). A ce
moment, il y a peu de chances que les P
puissent apercevoir le décor derrigre,
puisque trois formes émergent du champ
magique et font une entrée fracassante
dans I"auberge. Le premier arrivant est un
Demi-Elfe (Ganaél). Ses vétements sont
typiques des Royaumes Oubliés et témoi-
gnent d'une grande richesse, méme s’ils
sont léchés par des flammes orangées, de
nature manifestement magique. Il fran-
chit le portail en titubant et s'écroule sur
le plancher, en proie a d’horribles soufiran-
ces. Les deux autres formes, beaucoup
plus massives, sont celles de deux Recti-
fieurs lourdement équipés, a I'armure hé-
rissée de lames et au casque prolongé par
une imposante machoire osseuse. Ils por-
tent tous deux une impressionnante épée
batarde (de facture trés étrange) et arbo-
rent un dragon stylisé, symbole de leur
faction. Les Rectifieurs jaillissent du por-
tail et se précipitent vers le Demi-Elfe, qui
n'a que le temps d’appeler i I'aide avant
de s'évanouir. Visiblement décidés a met-
tre un terme a ses souffrances, les Recti-
fieurs risquent fort de trouver les PJ sur
leur chemin ! Le combat doit étre assez dif-
ficile, mais vous pouvez faire intervenir un
guerrier présent dans |'auberge si les P)
ont trop de mal a calmer les ardeurs de
leurs opposants (qui ne feront pas de quar-
tier). Le portail se referme assez rapide-
ment aprés le passage des Rectifieurs et un
éventuel observateur n'aura que le temps
d'apercevoir une petite dizaine de formes
humanoides dans une piéce assez vaste.

Arret sur image

Pour mieux comprendre I'irruption des
Rectifieurs, il convient de remonter quel-
ques minutes en arriére, au moment ot
Ganaél franchit la porte d'une demeure
censée appartenir a sa douce fiancée.
C'est dans cette maison (située dans le
quartier des Guildes) que Villas, Ashendor
et consorts, avaient donné rendez-vous
au Demi-Elfe par le biais d’une invitation
«rédigée et signée » par Sylia. Ganaél se
rendit donc a I'adresse mentionnée et fut
accueilli par une dizaine de Planaires qui,
sans lui laisser la moindre chance, lance-
rent contre lui un puissant éventail de leur
magie offensive. Associée a la nature pro-
fondément magique de Ganaél, la pré-
sence d'une clef de portail dans ses poches
créa une bréche dans les parois interpla-
naires. Cette clef, il la tenait de Doryan
Hellaeven. Habitué aux aléas des voyages,
le marchand avait eu la brillante idée de
confier au Demi-Elfe une clef qui lui per-
mettrait, en cas de probleme, de regagner
leur ville de départ (ol se trouvent les PJ).
Normalement, une clef ne fonctionne que
si on la place a proximité d’un portail ac-
tif (qui peut avoir I"apparence d’une por-
te, d'une fenétre, ou de I'entrée d’un tun-

nel). Mais, devant I'urgence de la situation,
la puissance du Demi-Elfe créa une per-
turbation qui conféra a une simple fenétre
I"énergie nécessaire a un passage dimen-
sionnel. Au bord de I"agonie, Ganaél eut
juste le temps de plonger vers |'ouvertu-
re, suivi de prés par deux Rectifieurs.

Gros plan

Aprés le combat qui ne manquera pas
d’éclater dans I'auberge, les P] vont se re-
trouver avec un Demi-Elfe inconscient sur
les bras. Ganaél ne se réveillera pas avant
trois jours, c'est-a-dire juste le temps pour
le groupe daller quérir un soigneur com-
pétent dans la forét voisine. Car aussitot
que l'aubergiste (Grendel, un brave type
costaud et visiblement plus intelligent que
la majorité de ses collegues) aura recon-
nu Ganaél, il prendra les P} a part: « Ce
gars-la n'est pas tout a fait un Demi-Elfe
ordinaire. Je ne suis pas au courant de
tout, mais je sais qu'il ne peut pas recevoir
les mémes soins que nous autres. C'est. ..
quelque chose dans son corps, ou dans
son esprit. Tout ce dont je suis sdr, c'est que
le seul a pouvoir le soigner, c’est le vieux
Harn. » Aprés cette intervention, |‘auber-
giste pourra raconter ce qu'il sait de Ga-
naél, a savoir son entrée au sein de la
guilde de Doryan Hellaeven et leur départ
pour une importante négociation a Sigil,
«dans les plans ». Dans un premier temps,
les P] pourront donc faire le rapproche-
ment entre la négociation et les deux guer-
riers qu'ils viennent de défaire. S'ils fouil-
lent le Demi-Elfe, ils trouveront une bonne
bourse, quelques bijoux, un pendentif el-
fique aux runes trés anciennes (qui a ap-
partenu a sa mére), ainsi qu'une étrange
clef de bronze, 2 la trés forte aura magi-
que (notez que toutes les « clefs » de por-
tails n'ont pas forcément la forme d’'une
véritable clef, puisqu’il peut trés bien s"agir
d'un mot, d’une fleur, d’'un bijou, d’'une
arme, etc.).

Ensuite, ils pourront s’intéresser a ce fa-
meux Harn, un vieux druide qui fait par-
tie d'un cercle situé a une bonne journée
de cheval de la ville. D'aprés Grendel
(qui en a entendu parler par Hellaeven),
le vieil homme serait le seul dans les en-
virons a pouvoir soigner efficacement les
blessures de Ganaél, « qui réagit bizarre-
ment aux soins habituels ». Si les PJ es-
saient leurs méthodes traditionnelles, il
n'y aura aucun résultat. Des prétres ou
des mages pourront peut-étre découvrir
que le corps du blessé (qui restera in-
conscient en dépit de tous leurs efforts)
n’est pas immunisé a la magie, mais qu'il
posséde une sorte de résistance naturelle
(45 %) et qu'il n"accepte ni les soins, ni les
autres altérations corporelles magiques
(qui ne sont pas adaptées a sa nature de
sang-mélé). Si un druide est présent au
sein du groupe, il pourra avoir entendu
parler de techniques de soins employées
pour aider certaines créatures magiques,
mais sera parfaitement incapable de les uti-
liser. §'ils veulent venir en aide 3 Ganaél,
les PJ devront donc se rendre au cercle



A PROPOS...

Les chapitres de cet encadré ont pour but de vous aider a gérer le voyage
et les recherches des PJ. Si vous connaissez déja Planescape, ils ne vous
seront d’aucune utilité. Dans le cas contraire, ils seront indispensables

a la poursuite du scénario. Bien siir, ces explications ne sauraient,

a elles seules, décrire parfaitement I'univers loufoque et incomparable
de Planescape. Mais les P] étant censés ne visiter que Sigil,

un peu de lecture et d’improvisation devrait suffire.

Des plans

Nous savons déja qu’il existe deux types de plans, en plus du Plan
Primaire bien connu des aventuriers. Les Plans Intérieurs sont
entiérement dévolus aux énergies élémentaires (terre, feu, mais aussi
magma, glace, cendres...), tandis que les Plans Extérieurs correspondent
plutdt a une tendance, un alignement. C'est la que I'on trouve la plupart
des créatures mythiques et des divinités, appelées « Puissances »

par les Planaires.

Sur leur plan, les Primaires (ou Prims) sont des individus comme

les autres, quelles que soient leur race ou leur tendance. Mais une fois
arrivés sur les autres plans, ils sont facilement reconnaissables

a leurs manieres et a leur relative ignorance. Les Prims sont
naturellement immunisés a la magie typiquement planaire

(telle la Conjuration de monstres ou la Parole divine),

ne comprennent généralement rien aux régles de vie planaires

et se déplacent dans I'Astral (entre chaque plan) au bout d'une corde
d'argent qui les relie a leur plan d’origine.

A I'inverse, les Planaires sont exposés aux sorts qui affectent

les créatures outreplanaires, sont parfaitement habitués au folklore

dont ils font partie intégrante et peuvent se déplacer de plan

en plan sans corde d’argent. Ils sont de plus naturellement capables

de distinguer les portails, ce qu'aucun Prim ne peut faire, a moins d’user
de magie. Entre Prims et Planaires, aucune régle n’existe vraiment.

Les Prims ont tendance a étre appelés « biges », traduction de leur
ignorance, et les Planaires sont généralement considérés comme

des « créatures bizarres », quelle que soit leur race. Mais il n’y a,

en fin de compte, aucune antipathie caractérisée entre les deux especes.

Des races

Comme sur le Plan Primaire, on trouve de nombreuses races sur les Plans
Intérieurs et Extérieurs, et notamment a Sigil, ou se croise tout

et n'importe qui. Mais ici, on entend par «race » ce que beaucoup
d’aventuriers auraient compris par « créature »... En effet, la plupart
des habitants des plans ressemblant a leur monde natal, il existe

une incroyable variété de bestioles plus ou moins humanoides, poilues,
mécaniques, démoniaques ou fantomatiques. A titre d’information,
sachez que les possibilités de création de PJ planaires limitent le choix

a cing races, dont les Humains et les Demi-Elfes (résultant du croisement
entre Humains planaires et Elfes primaires).

Les trois autres étant fortement représentées a Sigil,

il convient d'en faire une assez bonne description.

— Les Bariaures, un genre de centaure plus proche du bélier que

du cheval, sont une race hautement civilisée. La majorité des Bariaures
de Sigil sont impliqués dans la vie des factions et s’intéressent

de tres pres a la vie « politique ».

— Les Githzerais (les mémes que ceux du Fiend Folio )

sont physiquement assez proches des Humains, en plus émaciés

et avec des yeux beaucoup plus inquiétants. Ce sont de grands
voyageurs des plans, et surtout de I'Astral.

— Les Tieffelins sont une des énigmes de la nature planaire.

Appelés les « batards des plans », personne ne sait vraiment

d’olt viennent ces humanoides aux traits sombres, au visage vaguement
elfique, aux jambes semblables a celles des satyres (articulations
inversées et sabots de cheval) et a la queue de lézard. Les Tieffelins ont
la reputation d’étre des voleurs, des fourbes et des solitaires endurcis.

Des factions

Ces communautés de pensée ne se contentent pas d’agir sur Sigil,
mais également sur I'ensemble des plans du Multivers, Plan Primaire
excepté. Une faction est organisée comme un ordre religieux,

avec sa philosophie, ses dogmes, sa hiérarchie et ses hauts
représentants. On adheére a une faction pour mettre ses propres

convictions a I'épreuve et pour obtenir

un certain nombre de reponses aux

questions que se pose tout Planaire qui se respecte:

d’ou vient le Multivers ? ou va-t-il ? quel role doivent jouer les grandes
Puissances ? Etc... Sur Sigil, la cité des portails, toutes les factions
existantes sont représentées dans des quartiers généraux installés

dans des monuments importants, tels que la Morgue, la Caserne

ou le Grand Oratoire. Pour ne pas vous encombrer d’informations
inutiles, seules les factions impliquées dans cette affaire seront décrites
en detail.

— La Société des Sensations, dont fait partie Sylia, regroupe tous

ceux qui considerent que la compréhension du Multivers, de la vie

et de ses mysteres, passe par |'expérience personnelle et le recours

au sens. Hédonistes s'il en est, les Sensats sont passionnés par la
recherche de nouveautés, le dialogue et le partage d'émotions

sous toutes ses formes. Leur quartier général se situe a la Salle des Fétes
et leur factole (le plus haut membre de la faction) est Erine Montgomery,
une prétresse humaine.

— Les Rectifieurs sont chargés d’appliquer les sentences prononcées
par une autre faction, celle des Greffiers. Ce sont des combattants

sans pitié et sans autre morale que celle dictée par la Loi.

Ils sont fanatiques, intraitables, et remplissent leur devoir

avec la certitude d’aller dans le sens du Multivers.

Leur quartier général est la Prison, et leur factole n'est que trés rarement
cite, etant donné la terreur qu'’il inspire.

— La Ligue révolutionnaire est le seul exemple de contre-pouvoir actif
sur Sigil et dans les plans. Les Anarchistes luttent a la fois

contre |'emprise des divinités sur la destinée des Planaires, les activités
des différentes factions et surtout leurs représentants. Comploteurs

de I'ombre, mercenaires politiques et terroristes engagés, les Anarchistes
ne possedent bien évidemment pas de quartier général officiel.

Ils sont trés présents a Sigil, ol les autres factions ont leurs bases
principales, et ne peuvent étre rencontrés que s’ils le désirent.

De sigil

sigil est juchée sur un pic, I’Aiguille, qui s’éléve depuis un plan
(I’Outreterre) possédant une frontiére physique avec tous les Plans
Extérieurs. Sigil a la forme d’un gigantesque anneau, un « pneu » creux
posé a I’horizontale sur la cime de I'Aiguille. La cité est batie sur la paroi
intérieure de I’anneau, de sorte que, si un habitant de Sigil leve la téte,
il voit le toit des maisons diamétralement opposées. Les constructions
occupent toute la largeur interne de I’anneau, mais méme

en progressant par les toits vers la bordure, il est impossible de quitter
la cité. Si vous voulez vous faire une idée précise de la morphologie

de Sigil, gardez seulement cette image en mémoire:

un énorme pneu posé a I’horizontale sur la cime d’un pic démesureé.

A condition de pouvoir voler, il est possible de traverser I’anneau

en s’élangant vers le « haut » et en fongant la téte la premiére vers

les toits de la zone opposée, pour finalement tomber sur ses pieds.
Dans le méme ordre d'idée, il faut savoir que le jour et la nuit ne sont
aucunement liés au soleil, mais a la progression graduelle

d’une lumiere inexplicable et sans origine précise. Il fait jour, puis nuit,
tout simplement. De plus, Sigil est en permanence obscurcie par

un brouillard poisseux, omniprésent, qui favorise le développement
d’animaux et de plantes trés particuliers. Comme les vignes-rasoir,
sorte de lierre tranchant qui peut faire trés mal si on s’y mésaventure,
ou bien les rats-garous et les terribles rats-cranes, a l'intelligence

et aux pouvoirs psychiques décuplés par leur nombre.

Pour ce qui est de 'ambiance générale, contentez-vous

de ces quelques détails :

— Sigil est un endroit sale, gris, humide et constamment anime.

— On y croise des Primaires, des Planaires (qu’ils soient humanoides
ou monstrueux), mais jamais de Puissances, qui y sont interdites

de sejour.

— L’architecture est un mélange de grands batiments, de domes,

de tours pointues et de passerelles. L'ensemble peut donner le vertige,
surtout si I'on s’approche trop des extrémités, ol les murs se resserrent
progressivement pour ne plus former qu’une paroi infranchissable.

— La seule fagon d’entrer a Sigil (ou d’en partir) est d’utiliser

I'un des innombrables portails qui ont fait la réeputation de la cite.

— Comme toutes les cités qui se respectent, Sigil offre un grand choix
d’auberges, d'animations, de rencontres hasardeuses et d'imprévus.
Un savant mélange entre Eauprofonde et Nadsokor (des Jeunes
Royaumes de Stormbringer ).
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Les brigands

— Les Humains :

deux voleurs 5 (CA 5,

PV 22) et deux guerriers 4
(CA &, PV 30).

= Les Tieffelins :

un voleur 5 (CA 3, PV 23)
et un guerrier 5 (CA i,
PV 35). Infravision sur

18 metres et pouvoir

de Ténebres sur 5 metres
une fois par jour.

Ils subissent 1/2 dégats
des attaques basées sur
le froid et ont un bonus
de +2 aux jets de
protection contre le feu,
I'électricité et le poison.
— Les Githzerais:

deux voleurs 6 (CA 3,

PV 28). Infravision sur
18 metres et 30 %

de résistance a la magie.

Vous aurez peut-étre

a utiliser cette équipe
«type» a plusieurs
reprises. Ne changez
que le nombre des
brigands de chaque race
selon les circonstances
et improvisez quant

aux objets magiques
(armes et armures
uniquement) que les PJ
pourront trouver sur eux.

Y~
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druidique pour quérir Harn. S'ils

laissent de courageux volontaires

faire le voyage a leur place, ils

seront appelés par Ganaél dés

son rétablissement. Une fois gué-
= ri (peu importe ce qu'auront fait

les PJ), le Demi-Elfe tiendra en
effet a remercier ses sauveurs et les fera
mander pour leur raconter son histoire
{voir plus loin).

Un nouveau
compagnon

Grendel pourra leur indiquer le chemin
qui méne a la forét, ainsi que la direction
des clairieres ol sont installés les druides,
mais il est probable que ce soit un autre
personnage qui guide les P) jusqu’a Harn.
Il s'agit de Tomas Kyllins, un des compa-
gnons de Ganaél au sein de la guilde de
Hellaeven. Kyllins aura été prévenu par
I"aubergiste peu aprés la fin du combat
contre les Rectifieurs. Il arrivera  I"auber-
ge sans tarder et se précipitera sur le corps
du Demi-Elfe, a qui il tient manifestement
comme a son propre frére. Tomas insiste-
ra pour faire partie de I'expédition (si les
PJ restent a I"auberge, il restera avec eux
pour discuter).

Ce jeune Humain est membre de la guil-
de depuis six ans et I'ami fidele de Ga-
naél. Les deux jeunes gens, qui sont en-
trés au service de Hellaeven a quelques
semaines d'intervalle, ont passé le plus
clair de leur temps ensemble, a parler du
monde et de ses secrets. Tomas est donc,
avec son employeur, le seul 3 partager
les doutes de Ganaél quant a sa nature
mystérieuse. C'est d'ailleurs a lui que le
Demi-Elfe a dit que les druides étaient
les seuls a pouvoir le soigner efficace-
ment. Tomas pourra raconter aux P) qu’il
a déja emmené Ganaél au cercle voisin,
suite a un violent combat dans les rues de
la cité. Hellaeven avait fait quérir des
prétres locaux, sans succes, et c'est fina-
lement Kyllins qui décida de faire porter
le corps inanimé du Demi-Elfe jusqu’a la
forét. Il est donc en mesure d’assurer aux
P qu'il s'agit du seul moyen de sauver son
ami.

Le cercle druidigue

En plein cceur de la forét, les druides vi-
vent dans un ensemble de clairieres o
ils ont aménagé des tertres couverts de
mousse, quelques grottes naturelles et des
huttes de bois. L'autorité est assumée par
Harn, Grand Druide, et ses deux infé-
rieures directes, Feirys et Mélyna.

Les PJ seront accueillis par Mélyna, qui
était présente lors de la premiere visite de
Tomas et Doryan. Si les P) ont amené Ga-
naél avec eux (ce qui n'est pas forcément
une bonne idée), elle le reconnaitra aus-
sitot, et semblera le tenir en grande esti-
me. Sinon, elle pourra tout de méme ré-
véler quelques informations sur la nature
de Ganaél et ses réactions vis-a-vis de la

magie traditionnelle. La rencontre avec
les druides doit étre une bonne occasion
pour les P] de découvrir certains éléments
concernant le Demi-Elfe. Ils pourront ap-
prendre que Ganaél n'a pas que du sang
elfe dans les veines et qu'il est considéré
par les druides comme un étre a part, une
sorte de légende vivante. Lorsque Harn
arrivera, il acceptera de soigner Ganaél
sans poser de question.

Si les P) ont laissé le blessé a I'auberge (ce
qui est plus sage), il les suivra jusqu’a la
cité et demandera a Mélyna de I'accom-
pagner. Qu'il ait lieu au cercle ou a I'au-
berge, le rituel de soin prendra deux ou
trois heures et se déroulera dans la plus
stricte intimité. Si un druide est présent
dans le groupe, lui seul pourra participer
a la cérémonie. Dans ce cas, improvisez
un rituel complexe, composé de sortileges
trés anciens et totalement inconnus, qui
fera comprendre au personnage druide que
Ganaél est plus proche de la créature fée-
rique que de I'Elfe. Une fois les soins prodi-
gués, Harn et Mélyna prendront congé sans
autre explication.

Convalescence
ef ravelafions

Aprés |'intervention des druides, Ganaél
aura besoin d'une journée entiére de re-
pos pour se remettre totalement de ses
émotions. Durant cette journée, il pourra
tout de méme parler et réfléchir aux ré-
cents événements. Il acceptera de racon-
ter toute son histoire aux PJ, de son départ
pour Sigil jusqu’a 'embuscade, mais ne
s'étendra ni sur son passé, ni sur ses liens
avec les druides. Aprés cette nouvelle
blessure, il commence en effet a se poser
de sérieuses questions quant i ses ori-
gines et tient  faire le point avant d"abor-
der le sujet.

Une fois remis sur pied, Ganaél propose-
ra officiellement aux P) de lui servir d’es-
corte et de |"aider A retrouver Sylia, sa
fiancée, qui court selon lui un grave dan-
ger a Sigil. Il a les moyens de payer prin-
cierement le groupe qui, normalement,
ne devrait pas trop hésiter avant d’accep-
ter. L'occasion d'aider un étrange Demi-
Elfe a sauver une riche dulcinée native
des Plans ne se présente pas tous les
jours... Etant donné sa position au sein
de la guilde et ses relations avec Ganaél,
Tomas tiendra lui aussi a participer au
voyage. La proposition sera faite assez tot
dans la journée, permettant ainsi aux PJ de
s'équiper (la guilde peut fournir un bon
choix de matériel gratuit) et surtout de se
renseigner sur les plans, ol ils n’ont si-
rement jamais mis les pieds. lls pourront
trouver des informations a la guilde, dont
les membres sont habitués & traiter avec
les habitants de Sigil, ou bien 2 la biblio-
théque, qui fourmille d’ouvrages plus ou
moins sérieux et intéressants. Quelques
temples, mages farfelus et autres aventu-
riers d'auberge peuvent également faire
I'objet de rencontres et de discussions trés
enrichissantes. A vous de voir.

Bapteéme planaire

Le départ pour Sigil aura lieu dés le réta-
blissement de Ganaél, soit le lendemain
des rituels de soin. Aprés une pleine jour-
née de repos, le Demi-Elfe aura en effet re-
trouvé toutes ses capacités et sera en me-
sure de guider ses nouveaux associés
jusqu’a la guilde de Doryan. C'est I3, dans
la cave du batiment principal, que le por-
tail les attend. Doryan étant absent, c'est
son second qui officiera (Kempos, un
Nain). Ganaél aura revétu une maille el-
fique et pris une épée de trés belle factu-
re. Une fois les derniers préparatifs effec-
tués, Ganaél demandera aux PJ de se tenir
préts. Seules cing personnes peuvent fran-
chir un portail avant qu'il ne se referme.
Il faudra donc attendre quelques minutes
avant que le reste du groupe ne puisse
partir a son tour. Tomas sera de la pre-
miére fournée avec Ganaél et deux ou
trois PJ. La clef du portail est une clef de
bronze, semblable a celle que Kempos a
remis & Ganaél en remplacement de |'an-
cienne. Une fois que le premier groupe
aura disparu, Kempos prendra quelques
minutes avant d'activer a nouveau le por-
tail (un vitrail sculpté). Il confiera aux P| que
« Ganaél semble trés perturbé depuis son
retour, qu'il a emporté ses armes et qu'il
risque de faire de grosses bétises a Sigil ».
Le Nain leur demandera donc d'aller trou-
ver Doryan et de le mettre au courant de
toute 'affaire. Il leur décrira I'homme,
donnera le nom de son auberge attitrée sur
Sigil (le Sablier, dans le quartier des Guil-
des) et demandera aux PJ de ne pas com-
promettre les affaires de la guilde en sui-
vant aveuglément le Demi-Elfe. Aprés
cela, il activera le portail grice a sa propre
clef.

Le comife d'accueil

Lorsque le second groupe posera le pied
dans une des ruelles du quartier des Guil-
des, il risque fort de trouver 'autre grou-
pe en plein combat. En effet, sitdt arrivés
a Sigil, les membres de la premiére four-
née vont faire connaissance avec une ban-
de de voleurs planaires. Le quartier des
Guildes offrant un large choix de négo-
ciants aux poches pleines, il est tout na-
turel que les brigands y trouvent des cibles
privilégiées... lls seront une petite dizaine
a chercher des noises a deux marchands
et leurs valets, quand Ganaél, Tomas et
les premiers PJ arriveront en sortant d'une
porte de bois, qui scintillera quelques se-
condes avant de reprendre son apparence
originelle.

Les marchands, richement vétus, sont des
Humains planaires, tout comme leurs va-
lets. Le groupe des voleurs comporte trois
ou quatre Humains, deux Tieffelins et deux
Githzerais, tous équipés d’armures de cuir
et d'épées longues. Les marchands, voyant
débarquer les PJ, feront aussitét appel a
eux, implorant « I'aide des valeureux aven-
turiers ». Les brigands, eux, feront trés vite
comprendre aux étrangers qu'ils risquent



gros en «intervenant dans leurs petites
affaires ». Le combat semble inévitable
(surtout que les P] savent 'arrivée immi-
nente de renforts). Les marchands ne com-
battront pas, trop occupés a gémir ou a
crier « a I'aide ». Par contre, une fois leurs
agresseurs mis hors d'état de nuire, ils of-
friront aux personnages une bonne som-
me en guise de remerciement et accepte-
ront de leur rendre quelques services
(renseignements, recherches, voire héber-
gement). Aprés |'incident, Ganaél prendra
la téte du groupe et cherchera une au-
berge afin de s'installer et de réfléchir a un
plan d’action.

5101l by night

C'est donc aprés cette premiére échauf-
fourée que va débuter I'enquéte des PJ.
Une fois installés a I'auberge, Ganaél ex-
posera tout ce qu'il sait a son équipe, de-
puis son arrivée a Sigil jusqu’a I'embus-
cade, en passant par les négociations et
son aventure avec Sylia. Le Demi-Elfe ne
tenant pas a se faire reconnaitre dans les
rues de la cité, il proposera a Tomas de
prendre sa place et d’accompagner les P)
dans leurs premiéres recherches. Ganaél
restera a I"auberge (du moins, c’est ce
qu'il dira) et attendra d’en savoir un peu
plus pour sortir régler ses comptes au
grand jour.

La progression de 'enquéte suivra les ini-
tiatives des PJ et sera rythmée par quelques
impondérables. Laissez-les donc gérer seuls
leurs recherches et n"oubliez pas de leur
offrir un agréable séjour...

L'enquéle

Sur le lieu
de 'embuscade

Pour commencer, les P] peuvent se rendre
sur les lieux ol Ganaél a été victime de la
fameuse embuscade, un batiment situé
dans le sud du quartier des Guildes (pas
trés loin de leur portail d'arrivée). Lorsque
les P] y arriveront, grace a |'adresse que
Ganaél leur aura donnée, ils découvri-
ront une facade ravagée, de I'entrée a
I'unique étage, par des flammes magiques.
La porte est scellée par de lourdes plan-
ches de bois, estampillées du symbole de
I'Harmonium (la « police » de Sigil), mais
les PJ pourront se frayer un passage via les
fenétres cassées du rez-de-chaussée. A
I'intérieur, ils pourront remarquer les dé-
tails suivants. Le feu a été dirigé vers la
porte, depuis 'intérieur du petit hall d’en-
trée. De nombreux meubles ont été dépla-
cés avant le début de l'incendie et massés
dans le fond de la piéce, dégageant ainsi
un espace vide (ol se trouve concentrées
toutes les brilures). Aux abords de la por-
te, de lourdes traces de pas (bottes fer-
rées) ont marquées le bois du plancher.
Elles n'ont pu étre laissées que par des in-
dividus massifs portant une armure inté-
grale (comme celle des deux Rectifieurs).
L"aura magique est encore trés présente et,

si un mage effectue guelques recherches,
il pourra distinguer deux énergies bien
différentes : celle des sortileges offensifs
(aussi puissants que classiques) et celle
d’une créature assimilable a un dragon
(si les P] en ont déja rencontré). Cette der-
niére, trés imprégnée dans les lieux, té-
moigne d'une formidable dépense ma-
gique (I"ouverture forcée du portail). Enfin,
les PJ pourront trouver un étrange cordon
de tissu pourpre, manifestement arraché,
prés des meubles qui ont été déplacés.
Ce cordon appartient a la robe de Ekey, le
prétendant a la main de Sylia, qui I'a per-
du en poussant les meubles du hall. Les
autres pieces, y compris celles de |'étage,
ont été saccagées puis livrées a un in-
cendie criminel censé faire disparaitre les
éventuelles preuves tout en simulant le
vandalisme gratuit. Les P| comprendront
tout de méme que |'appartement n’avait
rien de féminin.

Suite & cette premiére visite, ils pourront
se renseigner sur le véritable propriétaire
de I'immeuble (aux Archives, aprés quel-
ques heures d’attente, ou bien dans la rue,
aprés quelques transactions) et apprendre
que la maison appartenait a un certain
Grimma Kelenbim, négociant et membre
d’une guilde rivale du Comptoir de Sigil.
Villas et Ashendér ont allié l'utile a 'agréa-
ble en investissant la propriété d'un de
leurs rivaux pour tendre leur piége mor-
tel au Demi-Elfe et en détruisant une bon-
ne partie de I'immeuble.

Le sieur Grimma étant actuellement en
voyage d'affaires, les P] ne pourront ob-
tenir d'autres informations qu’en interro-
geant ses confréres, qui se réunissent soit
au siege de la Guilde Ethérée (quartier
des Guildes), soit au Cercle d’Argent (une
auberge huppée du méme quartier). Les
marchands parleront des « petits diffé-
rends » entre Grimma et un certain Vil-
las, du Comptoir de Sigil, et « ne seraient
pas étonnés d'apprendre que ce petit ro-
quet soit impliqué dans une nouvelle en-
tourloupe... »

e @ 2 Ep
o e o B

oRE e Co i T2
T @ﬁ%ﬂaﬂw @

Villas et Ashendor

Les deux comparses peuvent étre trouvés
au siege principal du Comptoir de Sigil,
mais ne feront aucune révélation miracle
aux PJ. Si nos enquéteurs ont le malheur
de trop parler, ils risquent de se retrouver
avec une bande de pisteurs qui n'atten-
dront pas le lendemain pour leur tomber
dessus (utilisez la composition de la ban-
de de brigands décrite plus haut). Villas est
un Demi-Elfe planaire (voleur 7), fourbe et
condescendant au possible, et beaucoup
trop rusé pour dévoiler son jeu a de sim-
ples Prims. Par contre, il sera trés surpris
d'apprendre que Ganaél est toujours en vie
(si les PJ se montrent trop volubiles), mais
ne se trahira sous aucun prétexte. Il ten-
tera d'en apprendre le plus possible et
préviendra ses hommes de main pour
qu'ils localisent et éliminent Ganaél dans
la journée. Ashendér, un Humain planai-
re (mage 8), est beaucoup plus impres-
sionnant que son comparse. Si les PJ font
preuve de beaucoup de tact, ils pourront
tout de méme apprendre que Ganaél était
« considéré comme une menace et qu'il
n'est pas impossible qu'un membre des
Sensats s'en soit pris a lui». Ashendér
n’hésitera pas a aiguiller les PJ sur Ekey
pour se débarrasser d'eux, mais il ne se tra-
hira pas lui-méme. Son implication avec
le culte de Seth I'expose a de nombreuses
représailles et il fera tout pour cacher ses
véritables plans.

Si jamais les choses tournaient mal, les
deux marchands tenteront soit de négocier,
soit de faire intervenir une patrouille de
I’'Harmonium ou des Rectifieurs.

Sylia

Si les P) veulent rendre visite a Sylia, qu'ils
devraient pouvoir trouver soit a la Salle des
Fétes (siege des Sensats), soit a ses appar-
tements familiaux (prés du Comptoir de Si-
gil), la jeune femme sera introuvable. Dés
le départ des PJ, Ganaél aura en effet quit-

2 1. Arrivéee des P)
¢ 2. Chez Kelenbim (ruines)
¥ 3. Comptoir de Sigil
. L. Le Sablier
" 5. La Roue de la Fortune
% 6. Chez Ashendor
47- Chez Villas
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té I"auberge pour retrouver sa
compagne (si les P ont tenté de
le surveiller, il leur aura faussé
compagnie aprés quelques péri-
péties laissées a votre improvisa-
tion). Ganaél et Sylia se sont iso-
lés dans un quartier assez éloigné
des guildes et passeront la journée a ana-
lyser les récents événements avant de quit-
ter tous deux Sigil pour rejoindre le cercle
druidique.

Ekey

Trouver Ekey a la Salle des Fétes ne don-
nera pas grand-chose, sinon la certitude
que Ganaél a réussi a se faire beaucoup
d’ennemis en peu de temps. Ekey avoue-
ra ses vues « sinceres et naturelles » sur la
jolie Sylia, parlera du Demi-Elfe en des
termes peu élogieux et jouera la carte du
rival amoureux pour évincer les soupcons.
Il n’hésitera pas a accuser Villas et Ashen-
dor qui, selon lui, auraient eu de bien meil-
leures raisons que lui de vouloir supprimer
Ganaél. Il porte a la ceinture un cordon de
tissu qui ressemble comme un frére a ce-
lui trouvé dans la maison incendiée. Ekey
fera son possible pour écarter les PJ et
s'empressera de contacter Villas pour qu'il
fasse intervenir ses hommes de main
(I"équipe a tout faire).

Doryan Hellaeven

Le capitaine se trouve toujours a I'auber-
ge du Sablier, ol il commence a se poser
de sérieuses questions sur la disparition de
Ganaél et les raisons de « I'arrét provisoi-
re » des négociations. Lorsque les PJ lui ra-
conteront leur histoire, il ne sera donc

Demi-Elfe, guerrier 6/ mage (transmutateur) 2, neutre bon. 43PV, CA 2
Equipement : Maille elfique +2, épée longue +2.

Capacités : Résistance a la magie 45%, immunisé aux charmes

et aux suggestions magiques, infravision 18 metres.

Sorts : Compréhension des langages, Lumiéres dansantes, Saut.

Humain, voleur 12, neutre bon. 58PV, CA 1
Equipement : Cuir +2, anneau +2, épée courte +1.

Humain, voleur 6, neutre bon. 28PV, CA 4
Equipement : Cuir +1, épée courte et dague.

Demi-Elfe planaire, voleur 7, chaotique neutre. 38pPV, CA 2
Equipement : Cuir +2, anneau +1, épée courte +2, dague +1.

Humain planaire, mage 8, chaotique mauvais. 28PV, CA I3
Equipement : Robe scintillante, anneau +1, pierre ionique lavande,
résistance magique de 25 %, sorts au choix.

Humain planaire, mage s, loyal neutre. 2iPV, CA 5

qu’a moitié surpris. Il préférerait régler
cette affaire sans comprometire ses alliances
avec les Planaires, mais si les PJ lui par-
lent de la tentative de meurtre et lui font part
de leurs doutes, il n’hésitera pas a les aider
de son mieux. Dans un premier temps, Do-
ryan pourra leur apprendre que les négo-
ciations ont été suspendues par le pére
de Sylia (sur les conseils de Villas).

Les Anarchistes

Skim, un Tieffelin relativement honnéte
et digne de confiance, fait partie de la fac-
tion des Anarchistes depuis toujours. Ces
Planaires sont motivés par le renverse-
ment de |'ordre établi et luttent contre la
mainmise des factions sur Sigil et les plans.
Bien informés, ils ont donc appris I'histoire
du Demi-Elfe et de ses démélés avec les
marchands. Ils seront les seuls & pouvoir
aider les P) dans leur quéte de vérité et de
justice, car personne d'autre ne voudra
s'allier avec de simples Prims contre le
Comptoir de Sigil et la Société des Sen-
sations. Skim accostera les P dés la tom-
bée de la nuit, ot qu'ils se trouvent, et
jouera la carte « comploteur mystérieux ».
Il leur dira que ses amis et lui-méme sont
au courant de |"affaire, qu’ils connaissent
les coupables et surtout que les P} feraient
mieux de ne pas persévérer seuls s'ils tien-
nent a rester en vie. Si les choses s’aggra-
vent, ils risquent en effet d'avoir maille 3
partir avec bien plus puissants que de
simples brigands, car Ashendor fricote
avec de droles de créatures planaires...
Le Tieffelin proposera aux PJ de le suivre
jusqu'a la Roue de la Fortune, une au-
berge affiliée aux Anarchistes, ot il leur

Skim

Tieffelin, voleur 7, chaotique neutre. 32PV, CA 4
Equipement : Cuir +2, épée courte +2, pouvoirs conférés de Tieffelin
(voir les brigands) et résistance magique de 10%.

Les Rectifieurs

Humains planaires, guerriers 7, loyal neutre. s5PV, CA o
Equipement : Armure de plate +1, bouclier +1, épée batarde +1.

Les suppots de Seth
CA -2, 6 DV, loyal mauvais, 1400 XP

Capacités : Résistance magique de 10%, jet de protection comme guerrier
10, immunisés aux sorts basés sur la terreur et le doute.

Les suppdts de Seth ont le pouvoir de se transformer en scorpion géant
(entre autres). Ils changent leur corps, mais aussi leurs armes et armure,
prenant ainsi I'apparence terrifiante d’un homme-scorpion.

La transformation prend moins d’un round entier (modificateur de 5

a I'initiative).

— Sous forme humaine : TACo15, 3 attaques/round, dégats idio*2 (épée +2).
— Sous forme animale : TACo 15, 1-10/1~10/1-4 (jet de protection contre
le poison; raté : mort, réussi : 2d, pts de dégats).

Le prétre de 'ombre

Mémes caractéristiques que les suppdts (y compris la transformation),
plus immunité aux poisons et aux gaz, attaque sournoise comme voleur 7,
vade retro et sorts de prétre 7 (sphéres majeures : générale, astrale,
combat, garde, nécromancie et convocation ; sphéres mineures : soins et

protection). 2000 XP.

présentera quelques-uns de ses amis (deux
Githzerais, un Barriaure et un Humain).
Les Anarchistes demanderont aux PJ de
les laisser régler seuls le probleme, car ils
sont habitués a la hiérarchie de Sigil et
pourront agir plus efficacement. Ils en-
tendent dénoncer I'abus de pouvoir des
marchands et les faire accuser d’avoir cor-
rompu des Rectifieurs (qui ne peuvent agir
que sur |"ordre des Greffiers). Ils ont de plus
une vieille rancune i régler avec Ashendér,
sur laquelle ils ne s'étendront pas. Si les
P] acceptent, les Anarchistes prendront
congé en leur donnant rendez-vous pour
le lendemain soir, méme heure, méme
endroit. Sinon, Skim et ses amis conti-
nueront de suivre les PJ et n’hésiteront
pas a intervenir contre les marchands 2 la
premiére occasion.

Complications

Qu'ils rentrent a I'auberge en fin de soi-
rée ou en plein aprés-midi, les PJ trouve-
ront la chambre de Ganaél vide. lls n’au-
ront pas le temps d’entamer des recherches
(qui n"auraient d'ailleurs rien donné), puis-
qu'ils seront accostés par d'étranges per-
sonnages : les Dabus.

Ces créatures longilignes, vétues de gran-
des robes grise et rouge, portent quatre
petites cornes sur le front. Les Dabus ne
parlent pas mais s'expriment par des rébus
qui prennent forme dans 'esprit de leurs
interlocuteurs. Ce sont les envoyés de la
Dame des Douleurs (dont les P] n’auront
sirement pas encore entendu parler), qui
regne sur Sigil en tant que doyenne et ga-
rante de la paix, de I'ordre et de la bon-
ne marche des affaires. Il est trés rare que




la Dame se déplace personnellement,
aussi les Dabus lui servent-ils d'intermé-
diaires. lls seront deux 2 attendre les P] a
I"auberge. Leur message (que vous pour-
rez mimer ou « traduire » aux PJ) concer-
nera le Demi-Elfe qui, d'aprés la Dame
des Douleurs, est « une Puissance indé-
sirable sur Sigil ». Ils demanderont aux P
de retourner au plus vite sur leur plan et
d’emmener avec eux Ganaél, qui est en
train de perturber la quiétude de sa cité.
Faute de quoi la Dame se chargera elle-
méme de les faire rapatrier, ou disparai-
tre. Comme |"aubergiste pourra le confir-
mer aux P aprés le départ des Dabus,
«on ne plaisante pas avec la Dame!».
Les P] auront donc une journée pour quit-
ter la cité, ce qui leur laissera juste le
temps de retrouver Ganaél, de retourner
istes a la Roue de la For-
tune et de résoudre leur petite affaire.

Dans un mouchoir
de poche

impératif que trois éléments aient
ele mis en scéne durant cette premiére
journée : la rencontre avec Skim et les
Anarchistes, I'intervention des Dabus et la
découverte de la disparition de Ganaél. Le
lendemain, les P} vont se réveiller aprés
une longue nuit et s'appréter a passer une
deuxiéme journée bien agitée. C'est alors
que le Demi-Elfe fera son entrée a I'au-
berge. Il revient a I'instant du Plan Pri-
maire, ol il a emmené Sylia pour la mettre
a Iabri. Il voudra entendre ce que les P)
ont découvert, et si Doryan est présent, lui

annoncera sa volonté de quitter la guilde
pour mener une vie plus paisible avec sa
compagne. Grace aux dons de Sensat de
la Planaire, il vient en effet de découvrir
une partie de sa véritable nature. Durant
celte journée, les PJ auront sirement droit
a une intervention des brigands envoyés
par les marchands, ainsi qu'a une nou-
velle visite des Dabus, au courant du re-
tour de Ganaél sur Sigil. Le Demi-Elfe ac-
ceptera de quitter la ville avant la nuit.
Mais il faudra que les P] attendent (vous
trouverez bien de quoi les occuper) jus-
qu’au soir. La, avant I'heure du rendez-
vous, Skim rejoindra les P et leur annon-
cera que leur ¢

cause de grave compli(,almns: les Sen-
nt en train de retourner la ville, a |;
recherche de Sylia. Ekey a été démasqué
et s'est enfui pour retrouver Villas et Ashen-
dor dans un batiment des Bas Quartiers,
ot ils se cachent tous les trois. D'aprés
Skim, c’est I'occasion idéale pour régler les
comptes. |l se chargera d’expliquer la si-
tuation aux autorités et donc de faire ac-
cuser les trois comploteurs aprés le dé-
part du groupe.

Jenouement

Le scénario doit se finir par un petit com-
bat final et par le retour précipité des P)
sur leur plan. eront leurs coupa-
bles a I'adresse indiquée par Skim mais ils
auront a peine le temps de s'expliquer
avant qu'Ashendor ne leur présente sa
« petite surprise » : quatre suppots de Seth
et un prétre de I'ombre, invités aux réjouis-
sances. Le combat doit permettre aux P)

safs s

d’affronter Ashendor (mage 8) et ses amis,
ainsi qu'a couvrir la fuite de Villas et Ekey,
qui seront arrétés quelques métres plus
loin par un groupe de Rectifieurs guidés
par les Sensats et le pere de Sylia (préve-
nus par Skim).

Apres la bataille (les Rectifieurs pourront
intervenir si les P) sont en mauvaise pos-
ture), les Rectifieurs se retourneront vers
les PJ et leur liront leurs droits. Ils sont en
effet accusés d’avoir enfreint les regles de
la cité et d’avoir désobéi a l'injonction de
la Dame des Douleurs. Guidés par le pére
de Sylia, les Rectifieurs et quelques Gref-
fiers tenteront de mettre les PJ aux fers. lls
seront sauvés in extremis par |'interven-
tion des Anarchistes, venus en masse. L'as-
saut doit permettre aux P) de s'enfuir et
de gagner un portail ouvert spécialement
pour eux. Skim les guidera jusqu’a I'ou-
verture, les assurera de tout régler aprés
leur départ et leur remettra un petit livre
relié de cuir pour les aider a revenir sur Si-
gil a I'occasion. Le livre, une clef de por-
tail, contient I'emplacement d'un portail
protégé par des Anarchistes du Plan Pri-
maire. Les P) pourront donc retourner sur
Sigil a I'avenir, mais ils n’ont pas intérét a
trainer dans les pattes des Rectifieurs pour
le moment...

Une fois revenus sur leur plan, les PJ re-
cevront de Ganaél tout ce qu'il avait pu
leur promettre, ainsi qu’une invitation a
son mariage, célébré par les druides du
cercle voisin. Doryan pourra également of-
frir de nombreux services aux PJ (et servir
a introduire de futurs scénarios) et, a moins
d'un événement facheux, Tomas tiendra a
rester en bons termes avec eux. Une trés
bonne opération dans I'ensemble! @
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Ce scenario
s’adresse

a des joueurs

et des personnages
de tous niveaux
d’expérience,
cornaques par

un meneur de jeu
connaissant

bien son metier.
Enfin, les joueurs
vont pouvoir
réaliser leur réve:
se glisser dans

une fille, ou plutot
dans sa peau,
comme dit le titre.
Vous étes préts ?
L’histoire passe

en direct sur TFi...

he

Préliminaires
el infroduction

Nos petits anges sont réunis par leur
contact habituel. Celui-ci leur précise que
la mission qui va leur étre confiée est trés
délicate. Si les personnages sont des pros,
ils souriront : cette phrase, leurs supérieurs
leur servent & peu prés au début de chaque
scénario, heu pardon, mission. « Détrom-
pez-vous, reprend le contact en voyant
leur amusement. Je vous promets que ca,
vous ne |'avez jamais fait. »

Des informateurs dignes de confiance ont
prévenu les Forces du Bien que I'élec-
tion de Miss France risquait d'étre infiltrée
par les Forces du Mal. Dapres eux, une
Miss — ils ne savent pas laquelle, bien str
— est un démon, placée la pour gagner
I"élection.

Pourquoi ? Tout simplement parce que
Miss France a, pendant un an, une posi-
tion privilégiée. Elle représente la France
(ne riez pas), rencontre des journalistes,
des personnalités étrangéres, fait des inter-
ventions dans des écoles, est invitée a des
émissions de télévision. Si elle est intelli-
gente et maligne, elle peut méme conti-
nuer sa carriére aprés son année de réegne
en devenant chanteuse, mannequin, pré-
sentatrice télé... Bref, Miss France peut
devenir une personne d'influence. Et les
Forces du Mal veulent mettre leurs dé-
mons dans des « places » influentes. N'ou-
blions pas que le but du Grand Jeu est de
gagner des ames...

Ajoutons que |'élection de Miss France
est de tout temps lige au lobby politique
proche des Forces du Bien et que cela
amuserait donc beaucoup les démons de
gagner.

La mission des personnages est de trouver
ce démon incarné dans une Miss et de le
(la) mettre hors d'état de nuire en I'em-
péchant de gagner. Rien que du classique,
donc, sauf un détail : pour mieux s'intégrer
au concours et mener leur enquéte, les
personnages seront transférés dans des
corps de Miss.

Et non, on ne blague pas. Le changement
sera temporaire, bien str: i la fin de la
mission, nos anges seront renvoyés dans
leurs corps habituels. Les véritables ames
des Miss iront vaquer au paradis pen-
dant leur intervention.

Quand elles réintégreront leurs corps,
elles ne se souviendront évidemment pas
de leurs vacances célestes; les services
de I'archange Blandine leur auront incul-
qué quelques faux souvenirs pour arran-
ger les choses.

Les personnages n'ont rien de particulier
a faire. lls n'ont qu'a aller se coucher le
soir, ils se réveilleront le lendemain dans
leurs nouveaux corps.

des mifJ

« Parici, souriez,
fournez la fate,
[enez-vous droife,
marchez... »

Les quatre Miss suivantes pourraient deve-
nir les nouvelles enveloppes corporelles
des personnages. Si ceux-ci vous inspirent
autre chose, ou si vous préférez une région
a une autre, n'hésitez pas a modifier ces
données. Les pauvres anges découvriront
dans I’Acte 3 qu'il ne leur suffira pas de
participer : il va leur falloir jouer de leur
physique et de leur charme pour se faire
élire Miss France. Les atouts et les faiblesses
esthétiques de leurs corps d’emprunt vont
donc prendre une grande importance. Ce
sera aux personnages d’apprendre a se
mettre en valeur, a minimiser leurs faiblesses
en travaillant leur démarche, leur sourire,
leur voix... avec l'aide des conseilléres qui
sont mises a leur disposition.

Miss Flandre

De son vrai nom Monique, Miss Flandre
est une belle plante. 1,80 m, blonde aux
yeux gris, les cheveux raides, Miss Flandre
est secrétaire médicale dans le civil.

® Ses atouts : un tour de poitrine consé-
quent, une belle taille, de jolies dents et
une voix sensuelle.

® Ses faiblesses : sa stature solide, avec des
articulations pas vraiment fines, une dé-
marche de cheval de trait, des cuisses un
peu... eh bien, solides, elles aussi.

Miss Guadeloupe

De son vrai nom Flore, Miss Guadeloupe
est une jeune métisse fine et jolie. Dans le
civil, Flore prépare un BTS d’action com-
merciale et joue du violon.

® Ses atouts : un sourire étincelant, une voix
mélodieuse, une allure de danseuse... ain-
si que ses études (qui font sérieux) et le vio-
lon. Ca plait au jury et au Frangais moyen,
¢a, le violon.

® Ses faiblesses : trop petite, un peu mai-
gre, et trop noire... ce n'est pas un dé-



faut, bien sar, mais n’oublions
pas le racisme primaire du brave
Francais moyen.

Miss Bretagne

De son vrai nom Nolwen, Miss
Bretagne est une jolie fille chatain clair
avec d'immenses yeux bleus-gris de la cou-
leur de la mer. Dans le civil, Nolwen est
vendeuse dans la poissonnerie de son pere.
® Ses atouts : d'aspect trés romantique,
avec de trés jolies jambes, de longs che-
veux ef ses trés beaux yeux qui lui ont sd-
rement valu son élection : la couleur de
I'océan, et tout ga. Elle pourrait étre I'une
des favorites, mais...

® Ses faiblesses ... faut pas qu’elle parle.
Miss Bretagne est béte comme un pot (ou
du moins I'était avant qu’un ange ne pren-
ne sa place). Surtout, elle a une voix horri-
ble! Vulgaire, aigué, une abomination.
Son rire, particulierement, est épouvan-
table. Ajoutez a ca une démarche de ca-
mionneuse, et le fait que « vendeuse dans
une poissonnerie », c’est pas terrible pour
toucher le cceur du public...

Miss Poitou-Charentes

De son vrai nom Francine, c'est une peti-
te brunette un peu ronde qui est dans le
civil apprentie-caissiére au Leclerc de
Chatellerault.

® Ses faiblesses : Apparemment, elle en a
plein. Elle est trop petite, a huit kilos de
trop et des formes un peu trop épanouies.
Son visage est joli, mais ses joues sont un
peu rondes. Alors que fait-elle 132

® Ses atouls : La réponse est simple...
Francine est une bombe sexuelle. Il suffit
de la voir marcher, onduler des hanches,
parler en penchant la téte sur le coté en
souriant de ses lévres cerises pour que
tout médle normalement constitué explo-
se sur-le-champ. Boum ! Elle a aussi une
voix sensuelle qui peut faire oublier au
jury et aux spectateurs qu'il y a plus ro-
mantique qu’étre apprentie caissiére chez
Leclerc.

Miss Bretagne
d de belles galeltes

Le lendemain matin, les personnages se ré-
veillent dans leur nouvelle peau de fille,
dans des lits roses en forme de cceur (cha-
cun dans une chambre séparée). lls sont
a Agadir, ot se déroulent les trois jours de
préparation, répétitions, interviews et pho-
tos des quarante-quatre Miss. Les Miss
sont en pension compléte au Royal Aga-
dir, sponsor de |'opération. Leur emploi du
temps est étroitement surveillé et elles ne
s'amusent pas des masses, comme vous al-
lez le voir.

Emploi du temps type

des trois jours.
® Six heures du matin : Réveil. Maquil-
lage, coiffure et habillage avant le petit

déjeuner. Les photographes de I'hotel
prennent des photos des Miss en train de
manger en toute simplicité devant des
monceaux de croissants et de fruits. Il faut
donc qu’elles soient en beauté, naturel-
lement.

@ Huit heures : Répétition. Les quarante-
quatre Miss en « tenue décontractée »,
c’est-a-dire shorts blancs ou beiges et dé-
bardeurs 2 la fois sportifs et suggestifs, pré-
parent le futur spectacle. Dans un hangar
en béton éclairé par des néons (alors qu'il
fait si beau dehors) les Miss répétent les six
apparitions (les figures) qu'elles feront sur
les escaliers lors de la grande soirée en di-
rect sur TF1, prévue le quatrieme jour.

@ Midi. Les Miss vont se doucher, se chan-
ger et se remaquiller avant de s’habiller en
petite robe légeére et en sandales.

® Midi et demi. C'est dans cette tenue
qu'elles déjeunent. Le premier déjeuner est
filmé par les caméras de TF1, le deuxie-
me par celles de France 2 et le troisieme
par celles de France 3, pour divers sujets
diffusés au cours des journaux télévisés.
@ Treize heures trente. Un tiers des filles
va se mettre en maillot de bain pour une
séance piscine. Ne croyez pas qu'elles
vont se baigner : elles vont faire semblant,
comme elles vont faire semblant de s'as-
perger en riant, puis de se lancer de |'eau
devant les caméras et les photographes.
Ensuite, assises sur une chaise longue,
avec a la main un cocktail orné d’un pe-
tit parasol (pas touche, c'est un faux) elles
sont filmées et interviewées une par une
pour un petit sujet d'une minute ol on
parle de leurs goiits, de leurs familles et de
leurs régions.

Pendant ce temps, les autres filles sont
dans le hangar, en train de répéter.

® Seize heures trente. Séquence essaya-
ge. Les Miss, divisées en petits groupes,
courent dans les couloirs de I'hétel en pe-
tite culotte, soutien-gorge ou nuisette, pas-
sant de salle en salle pour essayer et re-
toucher les robes du soir, costumes et
maillots nécessaires pour le grand soir,
Une batterie de coiffeurs les martyrise tour
a tour pour essayer brushings, franges,
chignons... «Mais si, mon chou, regar-
de, ca met en valeur la ligne de ton cou,
et ca dissimule un peu tes grosses joues. »
Il'y a aussi le grand moment du pesage :
si les Miss ont trop mangé aux repas pré-
cédents, on leur fait la morale devant le ré-
sultat de la balance.

@ Dix-neuf heures trente. On se change
et on se remaquille. Robes du soir.

® Vingt heures. Diner par tables de six,
avec quatre Miss et deux personnalités,
en général des diplomates ou des jour-
nalistes appartenant a des pays franco-
phones.

® Vingt-deux heures. Soirée avec les fa-
meuses personnalités. Les Miss sont invitées
adanser et a avoir |'air de s'éclater vraiment
de fagon a ce qu'on puisse les filmer. L'al-
cool leur est normalement interdit.

@ Minuit. Dodo, une Miss par chambre,
sous haute surveillance. Pas le droit de
sortir de la chambre ou d’avoir de com-
pagnie masculine.

Chouettes vacances, hein ?

Il faut souffrir
pour étre Miss

Revenons un peu sur les répétitions. Deux
des figures seront effectuées par les qua-
rante-quatre Miss.

® La figure en maillot de bain noir. En
quatre groupes de onze, les Miss descen-
dent I'escalier en maillot de bain et défi-
lent devant les spectateurs.

® Le défilé de mode. Une par une, sépa-
rées par des intervalles d’une quinzaine de
secondes, les Miss entrent sur scénes habil-
lées en robes du soir « genre » haute cou-
ture, toutes différentes. Puis elles défilent sur
la scéne aménagée en podium comme si
elles étaient des mannequins. Quatre beaux
mecs déguisés en photographes sont a leurs
pieds en prétendant prendre des photos.
Ca, cest de la chorégraphie !

Apreés ces deux figures, entrecoupées de
numéros musicaux et des mini interviews,
le premier vote du jury mitiné de I'opi-
nion des téléspectateurs éliminera la plu-
part des Miss et n'en gardera que douze.
Les heureuses élues effectueront deux fi-
gures.

® Le bal des paysannes. Les douze Miss,
coiffées de chapeaux a fleurs et habillées
de robes a crinoline rose - chacun sait
que c'est comme ca que les paysannes
s’habillent - feront des apparitions quatre
par quatre au bras des quatre beaux mecs
déja mentionnés. Ceux-ci seront en pan-
talon noir et chemise blanche — chacun
sait que c'est comme ca que s'habillent les
paysans.

® L'interview en maillot de bain. En
maillot une piéce blanc, couleur de la pu-
reté, mais avec quelques paillettes quand
méme, les douze Miss défileront de nou-
veau avant de s'immobiliser, dos sur une
colonne en stuc. La, le présentateur (Jean-
Pierre Foucault) leur demandera de se
présenter et d’expliquer, en un court dis-
cours, pourquoi elles sont venues |a.
Puis il y aura un nouveau vote ot seules
cing Miss seront choisies.

® Le dernier défilé. En fourreau noir, une
par une, au bras des quatre beaux mecs
qui seront cing pour 'occasion.

® Le grand final. Elles reviendront aprés
un numéro musical, en maillot de bain
panthere, de nouveau au bras des mecs
portant fort élégamment un calecon léo-
pard. Une par une, elles tourneront au-
tour d'un fauteuil Emmanuelle recouvert de
lianes en plastique avant de sy asseoir.
Puis ce sera le vote final, ol seront choi-
sies les quatre dauphines et Miss France.
Pendant la véritable soirée, seuls deux nu-
méros sur les six seront effectués par les
guarante-quatre Miss, mais comme nul ne
sait quelles seront les douze, puis les cing
élues, toutes les filles doivent répéter tous
les numéros... Etil y a du boulot !

Miss Pays de Loire
a de beaux yewx noirs

Les personnages sont obligés de suivre le
programme... mais n'oublions pas leur



mission. lls doivent découvrir et éliminer
discrétement le démon incarné dans une
des Miss.

Il s'agit en vérité de Miss Auvergne, une trés
jolie fille aux cheveux auburn ondulés et
au corps sculptural. Les démons n’ont pas
lésiné sur les moyens : ils veulent qu'elle
gagne. Son nom civil est Nathalie Lantier.
Officiellement, elle est en licence de lettres
et veut se servir de son équivalence pour
devenir institutrice. Toujours officielle-
ment, elle adéoore les enfants et chante
pour son plaisir dans une chorale. Enfin, ce-
rise sur le gateau, |'hiver, elle fait du vo-
lontariat aux Restos du Cceur. On vous le
disait, les démons ont créé de toutes piéces
la parfaite future Miss France...

Miss Auvergne est un démon aux ordres
de Malphas, de grade 2, dotée entre autres
du pouvoir Jet de flammes. Pour I'instant,
elle n’utilise pas ses pouvoirs, n'ayant au-
cune raison de le faire. Elle profite de ses
«vacances » au soleil et joue son role de
Miss. Pas a la perfection, cependant. Elle
s’ennuie parmi toutes ces oies blanches,
cette viande a télé élevée en batterie
— c'est son opinion. Aussi, quand les ca-
méras sont loin, elle « surjoue » parfois,
en faisant des tonnes pour son propre
amusement. « Oh ouiiiiii, j'adooooore les
ce. Oh oui oh oui oh oui oh oui. » (Ton bla-
sé et las. Les Miss la regardent d'un dréle
d"air, avant de reprendre leurs conver-
sations.)

Miss Auvergne bouge et danse magnifi-
quement bien, trop bien peut-étre pour
une banale humaine. Elle envoie péter
trés loin les hommes qui tournent autour
d'elle (photographes, journalistes, tech-

niciens, serveurs, coiffeurs) avec un ton
glacial et mauvais qui ne va pas avec son
personnage de gentille future institutrice.
D'ailleurs, elle a beau adédorer les en-
fants, quand un gamin s’approche d’elle,
elle lui ordonne de déguerpir d’'une voix
sifflante. Et quand une Miss est vraiment
trop stupide (de I'avis de toutes, c’est Miss
Picardie qui tient la palme) elle peut étre
d’une vulgarité incroyable, aboyant des
choses comme : « Casse-toi tout de suite
de ma chaise, connasse ! », accompagnant
ses ordres d'un regard foudroyant qui fait
un effet immeédiat.

Tout cela peut sembler assez peu profes-
sionnel, mais n'oubliez pas qu’elle se croit
entourée de misérables humains qui ne
se doutent de rien. Son attitude pourrait la
faire repérer rapidement par les personna-
ges... s'il n'y avait d'autres incidents lou-
ches pour détourner leur attention.

Miss Lorraine
esf une belle chignne

Dominique Didier est journaliste au Fi-
garo Magazine. Il a cinquante ans, la dent
blanche et I'eeil souligné d'un discret coup
de crayon pour paraitre plus bleu. Cela fait
douze ans qu'il couvre pour son journal
les concours de Miss France et il connait
parfaitement |'organisatrice, madame de
Castillano. Celle-ci, une des premiéres
Miss France, a la cinquantaine mainte-
nant bien tapée, dirige tout le processus
d’une main de fer dans un gant d’acier.

Dominique Didier I'a d'ailleurs aidée a
choisir le jury, composé de deux manne-

quins, d’un cinéaste, d’'un photographe
et d’'un chanteur qui sont tous de ses amis.
En résumé, Dominique Didier est céliba-
taire, influent, et a les membres de jury
dans sa poche. Et il est entouré de qua-
rante-quatre girondes demoiselles qui don-
neraient n'importe quoi pour augmenter
leurs chances de gagner. Qui résisterait ?
Pas lui, en tous cas. Aprés avoir observé
son cheptel pendant quelques heures, il
porte son choix sur cing d’entre elles, dont
Miss Auvergne, Miss ile-de-France, Miss
Paris et deux des personnages (a vous de
choisir). Ayant trop bu dés dix heures du
matin le premier jour, il passe son temps
a les coller dans les coins, a leur pincer les
cuisses et a leur mettre la main aux fesses
en leur expliquant d’une voix avinée tout
ce qu'il peut faire pour elles.

Miss ile-de-France se laisse convaincre et
les personnages pourront tomber sur la
pauvre fille en train de se faire... disons sé-
duire, pour étre poli, dans les toilettes.
Oui, cest sordide.

Miss Paris, trés jeune, trés naive et trés
terrorisée, fond en larmes dés qu'il sap-
proche et se laisse pincer les fesses dans
d'atroces souffrances morales.

Dés qu'il ose lui effleurer la cuisse, Miss
Auvergne (notre démone, je vous le rap-
pelle) envoie a ce satyre un coup de téte
qui lui fait saigner le nez pendant au moins
une heure. Vous voyez, méme les démons
ont parfois des réactions sympathiques.
Quant aux anges, a eux de réagir comme
ils le désirent...

Mais les exploits de Dominigue Didier ne
s'arrétent pas la. La premiére nuit, il or-
ganise en semi-secret une partie fine dans
sa suite, avec champagne, saumon fumé



et cocaine. Il fait passer les invi-
tations aux Miss qu'il préfere. ..
et qui ne I'ont pas envoyé bouler.
Celles-ci inviteront a leur tour
leurs copines : bref, méme ce
semi-secret ne tiendra pas long-
temps.

Madame de Castillano ferme les
yeux. Ce n’est pas qu'elle ap-
prouve - c'est véritablement une
personne rigide et sévere — mais
Dominique Didier a tellement fait
pour |"organisation... Et puis, il
connait tellement de monde... Et
puis, il ne va rien se passer de
bien grave, il faut bien que les
jeunes s’amusent, n’est-ce pas?
A une heure du matin la premié-
re nuit, la petite sauterie (dans
tous les sens du terme) bat son
plein. Miss Auvergne, mise au
courant par Miss Picardie, vient
passer deux heures, puis, s'en-
nuyant profondément (qu'est-ce
qu’une soirée un peu hot par rap-
port aux orgies de I'Enfer?) re-
tourne roupiller dans sa chambre.
Si les personnages n'interviennent
pas, ou ne font pas infléchir le
cours des événements d'une ma-
niére ou d’une autre, voici ce qui
se passe durant la soirée. Les deux
photographes et le garcon coif-
feur invités par Dominique Di-
dier s’en donnent a cceur joie,
basculant les Miss sur les divans.
Elles sont pour la plupart consen-
tantes... mais pour la plupart seu-
lement.

Miss Picardie, qui touche a la
coke pour la premiére fois, va ra-
pidement étre tellement partie
qu'elle ne pourra plus refuser quoi
que ce soit — et les types en pro-
fiteront. Quand a Miss Paris, elle est encore
une fois totalement terrifiée. Dominique Di-
dier, a qui ¢a semble plaire, 'entraine sous
les rires de tout le monde dans la salle de
bains malgré ses protestations...

Les personnages, rappelons-le, sont des
anges :tout ¢a, de la prise de drogue au viol
des deux filles, est exactement le genre de
choses qu'ils sont censés empécher. Bien
sr, ils ne doivent pas mettre leur mission
en péril. Qu'ils se débrouillent! En tous
cas, s'ils ne font rien et que leurs archanges
I"apprennent, ca risque de voler bas...

Miss Limousin
a de beauyx seins

La deuxieme nuit est encore plus mouve-
mentée.

Madame de Castillano, ainsi que Luc Au-
bert, le bellatre qui supervise la coiffure et
le maquillage, et Jeanine Moreau, la fem-
me autoritaire et snob qui dirige les choré-
graphes du spectacle, ont déja leur opinion
sur les favorites du concours. D'aprés eux,
un trio part gagnant. 1l est composé de
Miss Auvergne (notre démone), Miss Tahi-
ti (une superbe fille longiligne aux longs

cheveux noirs) et Miss Touraine, une beau-
té classique et blonde, aux traits réguliers
et au calme olympien. Bientét, les trois
noms circulent parmi les Miss... Tout ca
parce que Miss Picardie, celle dont le Q.I.
frise le niveau de la mer, a entendu une
conversation entre Luc Aubert et Madame
de Castillano... et s'est empressée de la ré-
péter.

Or, il se trouve que Miss Auvergne n’est
pas la seule a avoir de I'ambition. Miss
Corse se considere comme la plus belle.
On en trouve trois de mieux qu’elle ? Tant
pis, il suffit de les éliminer et elle gagne-
ra. Et elle ne parle pas au sens figuré... il
faut dire qu'elle est un peu félée.

Les premiers signes de folie se font sentir
dés le matin du deuxieme jour, aprés que
la conversation lui ait été rapportée par
Miss Picardie. Le reste de la journée, Miss
Corse se montre extrémement agressive. Le
soir, elle fiche une paire de gifles & Miss Ta-
hiti (qui la lui rend), puis fait une crise de
larmes sur le theme de « personne ne
m'aime ». Ensuite, elle pique une bouteille
de whisky derriere le bar (le barman la
cherchera pendant toute la soirée) et part
la siffler dans sa chambre. La nuit, vers
trois heures du matin, complétement fai-
te, elle entre dans la chambre de Miss Ta-
hiti et la tue & coups de rasoir (piqué par-
mi les affaires du coiffeur). Ensuite, elle se
dirige vers la chambre de Miss Auvergne
(notre démone) pour lui faire subir le méme
sort... sauf que 13, bien siir, elle tombe sur
un os. Miss Auvergne la désarme en deux
temps trois mouvements et I'emmeéne chez
madame de Castillano. L'intervention des
personnages peut évidemment faire évo-
luer le cours des événements.

Sinon, le meurtre de Miss Tahiti est dé-
couvert vers quatre heures du matin. C'est
alors que madame de Castillano la joue trés
fine. Elle prévient la police, bien str, mais
s'arrange en payant des pots-de-vin et en
faisant jouer ses relations gouvernementales
pour que |'affaire soit plus ou moins étouf-
fée... ou plut6t pour que les journalistes ne
I"apprennent que quatre jours plus tard,
c'est-a-dire aprés I'élection. Et méme 13,
elle fera courir la rumeur que le meurtre
n‘avait rien a voir avec le concours de
Miss France, et que I'assassinat était uni-
quement di a la personnalité détraquée de
Miss Corse.

Les personnages ne manqueront sans dou-
te pas de remarquer les allées et venues de
la police, pourtant les plus discrétes pos-
sibles, ainsi que I'attitude trés « pro» de
Miss Auvergne, pas émue pour un sou par
toute cette histoire.

Madame de Castillano raconte aux Miss
réveillées par le boucan que Miss Tahiti est
tombée subitement malade et a da étre
renvoyée chez elle, et que la police est |3
parce que Miss Corse a fait une tentative
de suicide - elle aussi a da étre renvoyée
chez elle.

Le lendemain (donc le troisieme jour),
dans I'aprés-midi, une nouvelle Miss Cor-
se et une nouvelle Miss Tahiti arrivent. Ce
sont les dauphines des deux autres, ra-
vies de leur chance et évidemment au
courant de rien. ..

Miss Pyréndes
a (e beaux nénes

La partie fine et le meurtre de Miss Tahi-
ti sont les deux principaux événements
de ces trois jours. Vous remarquerez d'ail-
leurs que seuls des humains sont respon-
sables de ces méfaits. Le démon présent
sur les lieux (Miss Auvergne) n'y est pour
rien et a méme fait quelque chose de plu-
tot sympathique : casser le nez de Domi-
nique Didier. Il y a une morale la-dedans,
trouvez-la tout seul.

Deux autres Miss peuvent encore brouiller
les pistes en éveillant a tort les soupcons
des personnages. Il s'agit de Miss Pays de
Loire, une ambitieuse préte a tout, et de
Miss Artois-Cote d'Opale, genre sensuel-
le et séductrice.

Miss Pays de Loire est du genre a faire
des crocs-en-jambe a ses copines pen-
dant les répétitions pour qu’elles aient des
bleus. La deuxieme nuit, elle se glisse dans
I"atelier de couture pour rétrécir les robes
de trois Miss afin qu’elles ne puissent plus
entrer dedans le jour du concours. Elle
laisse un clou dans la chaussure de Miss
lle-de-France, qui boite ensuite jusqu’au
grand jour. Elle met du curry dans la nour-
riture de Miss Limousin qui v est aller-
gique et qui fait une éruption de boutons.
Elle essaie aussi de faire des crosses aux
personnages. Improvisez selon les occa-
sions qui se présentent. Soyez créatif !
Miss Artois-Cote d'Opale est une fille char-
mante, trés brune, a I'eeil de velours. Elle
est bisexuelle et a bien I'intention de pro-
fiter de toutes ces jolies filles. Elle essaie
donc de séduire Miss Bretagne (proba-
blement incarnée par un personnage) et la
nouvelle Miss Corse.

Tout cela n"a rien de démoniague, mais les
anges, en remarquant les manigances des
deux Miss, pourraient prendre a tort 'une
d’entre elles pour la démone qu'ils cher-
chent.

Miss Camembert
d e beaux roberts

Revenons a nos moutons, c'est-a-dire a
Miss Auvergne. Les deux premiers jours,
notre démone croit étre tranquille au milieu
d’humains et se montre donc parfaitement
détendue.

Mais les démons ont aussi leurs services
d'information. Au matin du troisieme jour,
elle recoit la visite d'un « cousin », un af-
freux petit bonhomme bossu et tout tor-
du... en fait un démon aux ordres de Baal-
berith. Il vient la prévenir que des anges sont
a sa recherche, cachés parmi les Miss ou
I'équipe du concours.

A partir de 1a, Miss Auvergne est sur la
défensive. Devenue méfiante, elle obser-
ve tout le monde, sursaute au moindre
bruit... une assiette qui casse, un pétard
qui explose la font bondir. Dés qu'elle
voit une Miss avec un crucifix (trois d'entre
elles ont une chaine avec une croix en or



autour du cou) elle recule de deux metres,
persuadée que la fille va lui sauter dessus.
Si les anges ne |'ont pas repérée et élimi-
née avant, ce sera le soir du dernier jour,
alors que les Miss font leurs valises (le vol
pour Paris est a vingt-trois heures) que sa
paranoia lui fera commettre une erreur
fatale.

Il se trouve que Miss Normandie, dans le
civil Lisa Bocelli, étudiante en histoire,
est en vérité dans une école de police.
Elle a menti aux organisateurs, pensant
qu'étudiante en histoire ferait meilleur ef-
fet. Dans sa valise se trouve un Beretta...
Lisa est en effet trés bonne tireuse ; elle
possede un permis de port d’armes.

Le troisieme jour, vers dix-huit heures,
Miss Picardie entre dans la chambre de
Lisa pour lui emprunter de I'aspirine. Elle
voit I'arme dans la valise, ressort de la
chambre... et, bien sdr, va le raconter a
tout le monde.

Il faut que les personnages soient présents
au moment ot la rumeur arrive aux oreil-
les de Miss Auvergne. A la nouvelle, cel-
le-ci blémit, puis, persuadée d'avoir dé-
couvert au moins un membre de |'équipe
d’anges, décide de prendre le taureau par
les cornes et d'aller I'affronter.

Si les anges n'interviennent pas, Miss Au-
vergne va droit a la chambre de Miss Nor-
mandie, la colle contre le mur et lui de-
mande d'avouer qui sont les autres. Miss
Normandie ne pouvant répondre, et pour
cause, Miss Auvergne lui crache un jet
de flammes a la figure... puis est bien em-
bétée en voyant s"écrouler le corps calci-
né, qui ne disparait pas. Oups.

Elle sort aussitot de la chambre ou les
flammes ont pris a la moquette et aux ri-
deaux. Dans la coniusion générale (pom-
piers, Miss hurlantes, police) les person-
nages devront reconstituer ce qui s'est
passé. Ce n'est pas difficile : Miss Picar-
die (toujours elle) et Miss Martinique ont
toutes deux vu Miss Auvergne sortir de la
chambre.

Il ne leur reste plus qu'a I'affronter et a s'en
débarrasser avec la discrétion qui les ca-
ractérise...

Cest fini ?

Leur mission accomplie, c'est le cceur
joyeux gue les personnages prennent
I'avion pour Paris en compagnie des autres
Miss. Pourtant, autour d’eux, |'ambiance
n'est guére a la gaieté. Les Miss sont hor-
rifiées par la mort « accidentelle » de Miss
Normandie... C'est le gros mensonge qu'a
raconté a ses troupes madame de Castilla-
no. Grace a son influence, elle a réussi en-
core une fois a faire retarder le scandale, qui
ne devrait éclater qu’apres 'élection...
Pour tout arranger, Miss Auvergne a dis-

paru. Forcément, puisque les anges |'ont
tuée. Une nouvelle Miss Auvergne, sa dau-
phine, les rejoindra a Paris. La pauvre ma-
dame de Castillano a rarement eu une
« Promo » aussi mouvementée. ..

Miss Calvados
a de 1a bouteille

Les personnages sont tranquilles. Ils conti-
nuent a jouer leurs roles, imaginant sans
doute que le transfert dans leurs anciens
corps se fera au cours de la nuit.

Le vol se passe sans histoires. A |'arrivée
a I'aéroport de Roissy, vers une heure du
matin, les Miss sont divisées en quatre
groupes de onze et réparties dans quatre
minibus. C'est important, vous verrez
pourquoi apres. Arrangez-vous pour que
les anges soient tous ensemble dans le
méme. Une demi-heure plus tard, les Miss
arrivent a I'hétel... Les trente-trois pre-
mieres d'abord, rejointes par les onze der-
niéres un peu plus tard.

La nuit se passe bien. Le lendemain ma-
tin, les personnages, étonnés, se réveillent
toujours dans leur corps de Miss. On frap-
pe a la porte de I'une de leurs chambres...
c'est leur contact, I'air soucieux.

« Vous allez jouer votre role jusqu’a la fin
du concours, explique-t-il une fois 'équi-
pe réunie. C'est juste par mesure de pré-
caution, il n’arrivera sans doute rien... Je
dois vous dire, ajoute-t-il aprés une cour-
te pause, que nous avons appris que les ser-
vices d'incarnation démoniaques étaient en
alerte. »

Un peu de culture générale : les services
d’incarnation démoniaques s'occupent
d’envoyer les esprits des démons occuper
les corps. C'est un boulot difficile, parce
qu'il faut réagir vite. Comme vous le savez,
un démon s'incarne dans un corps un
dixieme de seconde aprés que I'ame du
précédent occupant |'ait quittée. Les hu-
mains qui I'entourent ne s"apercoivent de
rien. L'exemple classique est celui du type
qui tombe dans 'escalier, se cogne trés
fort la nugue contre une marche en mar-
bre... et pof, se reléve sans bobo. En fait,
il est mort sur le coup et son ame a été rem-
placée par celle d'un démon. Les anges
soupgonnent souvent une incarnation dé-
moniaque en cas de guérison miraculeu-
se : « Oui, docteur, mon mari avait un can-
cer en phase terminale, on le croyait perdu,
et puis soudain, un matin, il s'est relevé de
son lit : il était guéri!»

« Les services d'incarnation démoniaques
sont sur les dents, reprend le contact des
personnages. Malgré leur premier échec
avec Miss Auvergne, les Forces du Mal
n‘ont pas abandonné l'idée d'avoir leur
Miss France... A mon avis, ils sont préts
a remplacer une Miss. Ils vont essayer de
provoquer un accident pour incarner un
démon dans I'une d'entre elles. Soyez vi-
gilants | Protégez-les bien. Vérifiez qu’un
balayeur n’en pousse pas une dans |'es-
calier, ou qu’une pierre ne tombe pas sur
la téte d'une autre, ou... Je ne sais pas,
moi... ces monstres sont capables de tout !

Les autorités d'En-Haut s'intéres-
sent beaucoup a cette élection. Je
reste prés de vous pour que vous
me feniez au courant étape par
étape. Je serai au bar de |'hotel. »

Miss Auvergne
est une feigne

Voila donc les anges de nouveau sur le
qui-vive. Au petit matin, les Miss pren-
nent leur petit déjeuner dans le restaurant
de I'hotel. Est-ce I'imagination des jou-
eurs? Il y a une ambiance bizarre. Le re-
pas est plus silencieux que d’habitude.
Miss Picardie les regarde d'une drole de
maniére et glousse. Miss Paris a sorti des
cigarettes et fume en croisant les jambes,
d’un air trés Lauren Bacall. Elle ne fumait
pas avant, non ¢

Il faut dire que c’est le grand jour : ce soir,
c'est I"élection, en direct sur TF1, présen-
tée par Jean-Pierre Foucault et Fabrice de-
vant six cents spectateurs. L'émission fait
toujours un excellent taux d'audience.
Peut-étre I'impression bizarre qu’ont les
anges vient-elle de 1a : les Miss sont ner-
veuses, c'est normal...

Direction le studio. Des journalistes de
Canal Plus sont venus filmer les coulisses
de I'élection. lls seront présents toute la
journée. Alors que les Miss entrent dans
leurs loges, la nouvelle Miss Corse, pour-
tant normalement une gentille fille un peu
bétasse, se frotte délibérément contre un
des anges en se sucant les doigts d'un air
trés vulgaire et trés provocateur.
Vraiment bizarre...

De dix heures a midi, c’est l'inspection
des costumes. Les filles réessayent leurs
robes et leurs maillots (décrits dans I'Acte
1) pour étre siires que tout est ajusté a la
periection. C'est la que les changements
effectués par Miss Pays de Loire, qui a
resserré les robes, se font repérer... Ma-
dame de Castillano, épuisée, fait une cri-
se d'hystérie et insulte les couturiéres, puis
les Miss, les accusant d"avoir grossi.

Se calmant enfin, elle s’excuse. « C'est
normal que je sois sur les nerfs, soupire-
t-elle, aprés tout ce qui s'est passé hier...
Et I'accident en plus... Quand on pense a
tout ce qui aurait pu arriver... »

Ce sera la premiére fois que nos petits
anges entendent parler de «|'accident ».
Quel accident? Un des coiffeurs en re-
parle peu aprés, disant que la catastrophe
a été évitée de justesse, que c'est un vrai
miracle, etc.

Aux questions des personnages, madame
de Castillano répond : « Comment ¢ Vous
n'étes pas au courant? Le quatrieme mi-
nibus a percuté un camion hier, en reve-
nant de |'aéroport. On ignore ce qui s'est
passé : on dirait que le chauffeur du ca-
mion a été pris d'une crise de folie. Le
minibus était en miettes... Je croyais qu'on
n'allait retrouver que des cadavres, mais
non... Les chéres petites étaient toutes les
onze indemnes. Pas une égratignure. Je
n‘arrive pas a croire qu'elles ne vous en
aient pas parlé... »




Et les personnages se retournent
pour voir les onze Miss « mira-
culeusement rescapées » sourire
de toutes leurs dents en les re-
gardant fixement...

_ncrez

Miss Langueﬂuc
a un phusique ad hoc

Pas besoin de vous faire un dessin. L’hor-
rible vérité est la suivante : nos pauvres
anges n'ont plus un démon sur les bras,
mais onze. La situation vient d'évoluer
un grand coup...

IIs ne sont pas a blamer : le transfert fatal
a eu lieu la veille au soir, avant la mise en
garde de leur contact. Prévenu,
au bar de I'hétel, le contact fait la
gueule, c’est le moins qu'on puis-
se dire. La situation lui semble
désespérée. Sans doute faut-il de-
mander I'intervention d’un squad
de combat et détruire les onze dé-
mons, quelles que soient les consé-
quences... Il laisse les anges au
bar pour aller téléphoner et pren-
dre de nouvelles instructions.

Le coup de fil s'éternise. Notre
homme (ou plutét notre ange) ne
revient qu'un quart d'heure plus
tard, Iair encore plus sombre. |l
commande un double whisky, le
boit d'un trait et explique la nou-
velle donne aux personnages.
«Tout a changé, grogne-t-il. En
fait, la hiérarchie était déja au cou-
rant. Il semble que les Forces du
Mal aient annoncé la nouvelle en
direct a nos supérieurs. I s'agit...
{(pause ennuyée)... d'une sorte de
défi. Les Forces du Bien contre les
Forces du Mal pour I'élection de
Miss France... Et nos supérieurs
ont accepté de jouer le jeu. Il v a,
en trés haut lieu, quelqu’un que ca
amuse... »

— Un archange ? demandera si-
rement I'un des joueurs.

— Non, non, plus haut... (Nou-
velle pause.) Voila. L'un de vous
doit devenir Miss France.
Laissons-les hurler...

— Les Forces du Bien et du Mal re-
garderont I'émission, reprend le
contact. Un dernier détail : vous ne pou-
vez pas tuer les démons... Sinon leurs
corps disparaitraient, et le déroulement
de I'élection en serait affecté. Mais ils peu-
vent vous tuer... En effet, votre situation est
différente. N'oubliez pas que vous n'étes
qu'en visite dans ces corps. Ces salauds
n‘attendent méme que ¢a : que I'un d'entre

vous meure, pour qu’une ame de démon
habite votre Miss! Votre seule chance,
c’est qu'ils sont, comme nous, tenus par le
principe de discrétion. Ils ne pourront rien
faire devant les médias (soupir). Enfin, rien
de voyant (gros soupir). Amusez-vous
bien... Et n’oubliez pas : parmi vous doit
se trouver la prochaine Miss France ! »

Miss Arfois
d 0e gros bras

L'aprés-midi, tandis que les décorateurs
mettent la derniére main a la scéne, les
filles se détendent, zonent dans leurs loges
ou devant la machine a café...

Nos anges, on |'imagine, sont assez peu
détendus. Les onze Miss devenues dé-
mons sont facilement repérables : ce sont,
bien sdr, les onze passagéres du minibus,
c'est-a-dire Miss Picardie, Miss Paris, la
nouvelle Miss Corse, Miss Languedoc, Miss
Gascogne, Miss Albigeois, Miss Périgord,
Miss Artois-Cote d'Opale, Miss Champa-
gne-Ardennes, Miss Rhone-Alpes et Miss
Limousin.

Les services d'incarnation des Forces du
Mal ont bien fonctionné.

Trés vite, il devient clair que les onze dé-
mones savent que les anges représentent
le camp d'en face. Elles leur font des signes
obscénes, se signent a I'envers dés qu’ils
passent, chuchotent « You You Power For-
ce» et des tas d'insultes sexuelles sur Jé-
sus, Marie et des poneys qui sont impos-
sibles a écrire ici. Mais ca en reste plus ou
moins aux insultes. Les démones ont elles
aussi recu des ordres stricts de discrétion.
Et avec I'équipe de Canal Plus qui traine
partout, les techniciens, les autres Miss,
I'équipe, les décorateurs et les journalistes
de TF1, il leur est presque impossible d'at-
taquer les anges discrétement...

Presque impossible seulement, bien sar.
Les onze démones essayent quand méme,
pour le principe. Elles tentent quelques
trucs pour attirer les anges un par un dans
un endroit désert, dans les toilettes ou au
sous-sol... En appelant a I'aide, en éclatant
en sanglots et en disant qu'elles veulent se
convertir. Bref, des ruses plutét grossieres
et, a moins que les anges ne soient vrai-
ment bétes, ils devraient s'en tirer sains et
saufs jusqu’a 20h 55, au début du direct.
Mais ce n'est pas pour ¢a qu'ils doivent
s‘ennuyer ! N'oubliez pas que maintenant,
il y a un concours i gagner.

Les onze démones, elles, ne |'ont pas ou-
blié. A part asticoter les anges, elles se
préparent activement et sérieusement a
I"élection. Une par une, elles étudient
leurs atouts et leurs défauts pour essayer
de les corriger. Les chorégraphes de la
soirée sont a leur disposition pour les ai-
der. Madame de Castillano est ravie de
voir les Miss prendre leur « boulot » au
sérieux. Elle les aide a travailler leur voix
ou leur démarche, leur donne des conseils
de maquillage ou de coiffure... bref, elle
les bichonne.

Les anges doivent comprendre, en les
voyant bosser ainsi, qu'il est de leur inté-

rét de faire de méme. Préparez une peti-
te fiche des atouts et des faiblesses esthé-
tiques de leurs Miss. Vous pouvez vous ins-
pirer des quatre personnages de Miss tous
préts que nous vous proposons au début
de ce scénario.

A partir de |3, notez les efforts faits par
les anges et leur niveau d'investissement.
Comme dans tous les scénarios, le roleplay
est essentiel. L'ange qui vous explique
qu'il veut travailler sa démarche, qui dé-
taille comment, pendant combien de
temps, qui raconte qu'il va insister sur ses
yeux au maquillage pour qu‘on oublie ses
fesses, etc., devra avoir plus de « bonus »
que celui qui se contente de dire : «]'amé-
liore tout en vrac, c’est des trucs de gon-
zesses, |'y comprends rien. »

Madame de Castillano leur rappelle aus-
si qu'il leur faut préparer leur petit dis-
cours, au cas ol ils soient parmi les dou-
ze premiéres présélectionnées. Elle leur
conseille de le répéter pour savoir exac-
tement le ton a donner a chaque phrase :
il n"y aura qu‘une seule prise, et c’est du
direct!

Le grand moment

A 20h 30, la fébrilité est a son comble.
Dans la salle, les gradins sont déja pleins,
et les spectateurs sont |a depuis une heu-
re. Le jury vient d'arriver: ses membres
sont assis derriere une grande table, jus-
te devant la scéne. Il y a deux présenta-
teurs : Jean-Pierre Foucault, qui est sur
scene pour orchestrer les allées et venues
des Miss et présenter les numéros musi-
caux, et Fabrice, au fond de la salle, qui
assure la liaison avec le standard.

Les spectateurs votent pour leur Miss pré-
férée par téléphone ou minitel. Leur avis
compte pour quarante pour cent, l'avis
du jury pour soixante.

Rappel rapide du déroulement de la soi-
rée (qui dure deux heures et quart) :

— Présentation de la soirée et du jury par
Jean-Pierre Foucault.

— Premiere figure des quarante-quatre
Miss en maillots de bain noirs.

— Numéro musical.

— Premiére partie des mini interviews ef-
fectuées au bord de la piscine.

Pub.

— Deuxiéme partie des mini interviews.
— Défilé de mode (les quarante-quatre
Miss en robes « haute couture »).

— Spectacle de magicien.

Pub.

—Premiére présélection. Les Miss sont
toutes sur scéne et Foucault annonce les
douze qui restent. Les autres sont élimi-
nees.

— Numéro d'acrobate.

— Le bal des paysannes (les douze Miss
en robes de paysannes).

— Interview des douze Miss en maillots
de bain blancs (c’est la qu'il faut débiter
le discours).

Pub

— Deuxieme présélection. Les douze Miss
sont sur scéne et Foucault annonce les
cing qui restent. Les autres sont éliminées.



— Défilé des cing Miss en fourreaux noirs.
— Numéro musical.

Pub

— Défilé en maillots de bain panthéres.
— Numéro musical.

— Vote final. Les cing Miss sont en robes
blanches a froufrous. Foucault annonce
d'abord la quatrieme dauphine, la troisie-
me, la deuxiéme, puis... Miss France (I'au-
tre étant évidemment premiéere dauphi-
ne). Remise de la couronne et du bandeau
marqué Miss France, pleurs, applaudis-
sements, etc.

Attention, ca tourne!

A 20h 55, Jean-Pierre Foucault annonce
Iélection ouverte. Au début, tout marche
comme sur des roulettes. Les Miss, qu'elles
soient humaines, démones ou anges, sont
nerveuses, mais professionnelles. Les choses
commencent a se gater au moment de la
premiére coupure de pub. C'est que les
votes des téléspectateurs ont commencé
des le début, et il y a des fuites : des Miss
(humaines) ont des copines au standard
qui leur disent quelles tendances s'an-
noncent. Et le probleme, c’est que dans les
douze Miss qui semblent avoir la faveur
du public, il y a trois anges (si tous ont fait
preuve d’un excellent roleplay, présélec-
tionnez-les tous) et seulement deux dé-
mones, Miss Picardie et Miss Rhone-Alpes.
Bien s(ir, rien n'est encore joué, et le vote
du jury peut encore infléchir les choses,
mais cela suffit a rendre les démones folles
de rage... Et elles passent a 'attaque. Le
principe de discrétion les tient encore,
mais elles vont faire tout ce qu’elles peu-
vent pour mettre des batons dans les roues
aux anges. Dans le désordre, et selon les
occasions qui se présentent, elles peu-
vent :

— Faire un croche-pied au moment ol
I'un des anges entre en scene. Classique,
un peu béte, mais radical si ¢ca marche (a
jouer sur I'Agilité).

— Chauffer a blanc les chaussures, le sol
ou la colonne sur laquelle s"appuie I'ange
(pour ne pas crier, ¢ca se joue sur la Vo-
lonté).

— Enfin, carrément casser la jambe d'un
coup sec a l'un des anges en coulisse (a
jouer sur I'Agilité). Ensuite, la coupable hur-
le : « Elle est tombée ! Vite, un médecin! »
Une Miss éliminée, c’est possible... Jean-
Pierre Foucault annonce d'un ton désolé
que suite a un malaise, 'une des Miss se
retire du concours. Mais les démones
n’oseront pas recommencer avec une
autre, ca se verrait trop.

Au fait, tous ces coups bas, rien ninterdit
aux anges de les essayer aussi...

Premiére sélection

Le moment de la premiére sélection arri-
ve. Des quarante-quatre Miss, il n’en res-
te plus que douze... avec comme prévu,
au moins trois des anges, voir plus si leur
roleplay a été bon. Si les démones ont
réussi a en ridiculiser un ou deux, élimi-
nez-les. Surprise, quatre démones ont été

sélectionnées : Miss Picardie, Miss Rhone-
Alpes, Miss Languedoc-Roussillon et la
nouvelle Miss Corse... sauf si les anges
ont eux aussi réussi a en éliminer ou a en
ridiculiser certaines.

Les autres Miss présélectionnées sont bien
str des humaines. Parmi elles figurent
Miss Touraine, I'une des trois filles que
madame de Castillano donnait gagnante
des le début, la nouvelle Miss Tahiti, trés
jolie, et Miss Ile-de-France, qui s'était fait,
hum, séduire dans les toilettes par Domi-
nique Didier... Qui sait, il a peut-étre tenu
parole et influencé le jury?

Les démones sont furax que les anges
soient arrivés jusque-la. Leurs coups bas
vont donc s'accélérer dans la deuxiéme
partie du spectacle... et particuliérement
au moment du petit discours. La, elles
vont utiliser leurs pouvoirs mentaux pour
essayer de faire dire n'importe quoi aux
anges. Attention, le danger est réel. Il suf-
fit d’'un pouvoir de Charme réussi pour
que l'ange, a la question que Jean-Pierre
Foucault va poser (« Pourquoi voulez-vous
devenir Miss France ?»), réponde par un
tombereau d'insultes...

Hélas pour les démones, 13 encore, ca ne
peut marcher qu’une fois. En effet, plu-
sieurs Miss soudain prises de iolie, ce se-
rait vraiment louche et donc une insulte
au principe de discrétion...

Au moment ot elle sera interrogée, Miss
Touraine (clairement la favorite) sera pri-
se d’une crise de larmes et s'enfuira de |a
scene. Elle dira plus tard qu’elle ne sait pas
ce qui lui a pris. Nous, on le devine... La
encore, tous ces coups bas et I'utilisation
des pouvoirs mentaux ne sont pas interdits
aux anges... au contraire !

Deuxieme sélection

Des douze Miss, il n‘en reste plus que
cing. Parmi elles, un ou deux anges (choi-
sissez-les selon ce qui est arrivé sur scéne),
une ou deux démones (Miss Picardie et
peut-étre Miss Corse) et une humaine, Miss
lle-de-France qui décidément se maintient
bien. Vu qu’elle n'est vraiment pas trés
belle, il faut croire qu’elle a eu raison de
fauter avec Dominique Didier... ce scé-
nario est immoral.

O.K. La, c’est vraiment la guerre ! Les dé-
mones sentent, par les informations qui
viennent du standard et la réaction du pu-
blic, que I'un des anges part favori (celui
qui aura eu le meilleur roleplay, a vous de
le choisir). Cet ange va donc étre la cible
d’une attaque en régle. Comme le contact
Ia expliqué aux personnages, les services
d'incarnation démoniaques sont en aler-
te. Pour les démones, il y a encore une
chance : tuer la favorite, donc I'ange, et in-
carner un démon i sa place juste avant la
décision.

Les démones tentent un coup désespéré.
Au moment ol la Miss visée se prépare a
entrer en scéne, juste avant le numéro en
maillot de bain panthére, une grappe de
démones se jette sur elle comme pour
I'embrasser et lui souhaiter bonne chan-
ce. Dans la confusion, l'une delles es-
saie de lui enfoncer dans la nuque un trés

fin stylet de métal d’une dizaine de
centimetres (Agilité pour attraper

la Miss, Précision pour le coup).

En cas de réussite, la Miss meurt
instantanément... L'ange est chas-

sé de son corps, et aussitot rem- mew
placé par un démon.

Comme vous le voyez, l'incident n’est
pas régi par les regles normales : il n'y a
pas de points de dégats et pas de division
par trois. Ou la tentative rate et il ne se pas-
se rien, ou elle réussit et c'est la mort.
L'ange n'est cependant pas renvoyé au
Paradis. Il se réveillera dans son apparte-
ment le lendemain matin, dans son « vé-
ritable » corps.

Si le coup réussit, il est tout a fait possible
que les autres anges ne s'apercoivent de
rien... vous pouvez en effet décider de
jouer la scéne en secret. S'ils se rendent
compte que leur collegue a été remplacé
par un démon, les autres anges peuvent a
leur tour essayer une maneeuvre déses-
pérée pour 'empécher d'étre couronné...
en lui cassant la jambe, par exemple, ou
en utilisant un pouvoir mental qui la fera
déclarer forfait. Sinon, ils auront une dro-
le de surprise aprés |'élection !

Le couronnement

Trois possibilités :

® Cas n°1: Les anges n'ont pas tous été
éliminés avant la sélection, et le favori
(ou plutét la favorite) n'a pas été tuée d'un
coup de stylet dans la nuque. L'ange est
couronné Miss France sous les applau-
dissements du public et les larmes de ma-
dame de Castillano, toute émue. La pre-
miére dauphine est Miss Picardie, donc
une démone. C'est passé prés... Mais tout
est bien qui finit bien! Victoire totale.

® Cas n°2: Les anges ont tous été élimi-
nés par le ridicule ou les jambes cassées. ..
ou la favorite a été remplacée par un dé-
mon au dernier moment. C'est un démon
qui gagne, que ce soit Miss Picardie ou la
Miss « incarnée ». On lui remet la cou-
ronne, et devant le regard ébahi du public,
les caméras de TF1 et le visage horrifié
de madame de Castillano, la nouvelle
Miss France vomit par terre, puis se retour-
ne, souléve sa robe, baisse sa culotte et
montre ses fesses. L'image fera bien sir le
tour de toutes les télés.

C'est vrai, initialement les démons vou-
laient la place de Miss France pour infil-
trer la société humaine. Mais cette élec-
tion étant devenue, au fil des jours, une
véritable guerre entre les Forces du Bien
et du Mal, nos petits amis écailleux et cor-
nus ont préféré marquer leur victoire de
maniére... inoubliable. Echec total.

® Cas n°3: Les démons et les anges se
neutralisent mutuellement en se ridiculi-
sant ou en s'éliminant... ou les anges
réussissent au dernier moment a neutra-
liser la Miss favorite incarnée par un dé-
mon. Dans ce cas, c'est une humaine,
Miss Tle-de-France, qui gagne. Tout ca
parce qu'elle a couché avec Dominique
Didier. Vous le voyez, ce scénario n'est
vraiment pas moral !




texte ¢
Nicol.df
peltier if
iLLuftratioN 14
Michael
togNotti /4
pLans”®
cyrille. ¥
davjeaN”;

A
~Asus 58 BeL L




Ce scénario

peut étre le but
d’une aventure
isolée ou bien
constituer I’épisode
supplémentaire
d’une campagne
en cours. Sa trame
étant classique,

il trouvera sa place
dans la plupart

des mondes
médiévaux-
fantastiques.

Les caractéristiques
des PNJ sont
fournies pour

« Warhammer »,

« Rolemaster »

et « ADED ».

L hisfoire

Cette aventure a pour cadre une large val-
lée, isolée du reste du monde par des mon-
tagnes abruptes, perpétuellement ennei-
gées. |l y a plusieurs centaines d'années,
cette vallée était riche et fertile. Elle abri-
tait plusieurs villages humains, qui vivaient
essentiellement de la culture et de I'éle-
vage. La région était gouvernée par le ba-
ron Arakem. Des Nains s'étaient établis
dans les montagnes alentours o ils avaient
bati une forteresse, nommeée Karazor. Des
liens d’amitié solides unissaient les deux
peuples. Les Nains avaient construit le
chateau du baron Arakem et fournissaient
aux Humains du métal et des armes en
échange de nourriture et de fourrures. Or,
un jour, un sorcier ambitieux du nom de
Rajnar le Rouge s'empara d'un brasero
magique qui permettait d'invoquer et de
controler Nemzaroth, un démon du feu
trés puissant. Rajnar décida d'utiliser I'ob-
jet pour satisfaire ses réves de puissance et
de conquéte. Il invoqua le démon, lui
confia le commandement de ses armées,
et lui ordonna de s'emparer de la vallée.
A la téte de mercenaires orcs, semi-orcs et
humains, Nemzaroth dévasta la région,
répandant la terreur et la désolation. Aprés
avoir bralé les champs, les foréts et les vil-
lages, il se dirigea vers le chateau du ba-
ron. Rien ne semblait pouvoir |'arréter.
C'est alors que Arakem et les quelques di-
zaines de guerriers humains retranchés re-
curent I'aide de troupes naines conduites
par Bjorn I, roi de Karazor. Humains et
Nains s'opposérent aux armées de Rajnar
et les repoussérent. Aprés plusieurs jours de
lutte acharnée, les troupes du sorcier furent
détruites ou dispersées. Arakem tua Raj-
nar, avant d'étre lui-méme mortellement
blessé par un Orc. Le démon lui-méme
fut finalement vaincu par le roi Bjorn. Ce-
pendant, bien que le corps de flammes ar-
dentes de Nemzaroth fut détruit, son esprit
ne pouvait étre défait aussi facilement et le
démon survécut, toujours lié au brasero
qui avait servi a I'invoquer. L'alchimiste
de Bjorn s’empara de |'artefact afin de
I"étudier. Cependant, malgré tous ses ef-
forts, il fut incapable de trouver le moyen
de détruire le démon. Alors, le roi Bjorn fit
batir, au cceur de la forteresse de Karazor,
un sanctuaire inviolable, ot le brasero fut
enfermé. Afin de s'assurer que le démon ne
pourrait jamais sortir de sa prison, les Nains
faconnéerent un Gardien : une sculpture
magique renfermant un esprit puissant. lls
lui donnérent I'aspect d'un visage de pier-
re de plus de 2 métres de hauteur. Deux ru-
bis enchantés, d'une taille et d'une pure-
té exceptionnelles, furent sertis dans ses
veux. Ces gemmes renferment |'énergie
permettant au Gardien de se maintenir sur
le monde matériel.

Bien des années passerent. Les

hommes, dont les champs et les

habitations avaient été dévastés,

qguitterent la vallée. Les mines fini-

rent par s'épuiser et, a la mort du

roi Bjorn Il, plus d’une centaine
d’années apres la guerre, les Nains
partirent chercher fortune ailleurs. La val-
|ée devint sauvage et inhabitée, et le sanc-
tuaire fut oublié.
Encore plusieurs centaines d’années pas-
serent. Un jour, Robin Vivecourse, un vo-
leur semi-homme, entra en possession
d’une carte naine indiquant I'emplace-
ment de Karazor (en fait, il déroba cette
carte a un nain ivre mort, dans une taver-
ne). Il décida de trouver et d'explorer cet-
le forteresse afin de s"approprier les riches-
ses qu'elle pourrait encore contenir. Il
chercha des compagnons pour |'épauler
dans cette aventure. Aprés avoir prospecté
les auberges des alentours, il rencontra
un guerrier humain nommé Ars Olam-
son. Celui-ci sut gagner sa confiance et ac-
cepta son offre d’association. Malheu-
reusement, Olamson était un étre cupide
et sans scrupule qui n’entendait pas s’en-
combrer d'un Semi-Homme : profitant de
la naiveté de Robin, il s'empara de sa car-
te par la force et le laissa pour mort dans
un fossé. Le guerrier recruta alors une
troupe d’aventuriers, et se mit en route
vers les montagnes. Guidés par la carte, ils
trouverent le col donnant acces a la val-
lée, découvrirent I'emplacement du royau-
me des Nains et y pénétrérent. Arrivés au
sanctuaire, ils ne purent se saisir du bra-
sero magique car le Gardien les repous-
sa. Cependant, I'un d’eux, un mage nom-
mé Ovnar, s'empara de I'un des yeux de
rubis de la statue. Le Gardien réagit en
attaquant psychiquement les intrus, pro-
voquant une terreur incoercible dans leurs
rangs. Ovnar devint fou sur le coup. Avant
de fuir, Olamson lui arracha le rubis des
mains. Et le pire arriva : profitant de la fai-
blesse du Gardien, le démon I'attaqua,
espérant que |affrontement finirait cette
fois par tourner en sa faveur.

Efles PJ?

Les PJ sont des voyageurs, de passage dans
une auberge non loin des montagnes. lls
font la connaissance de Robin Vivecour-
se alors que celui-ci, soigné par la fille de
I"aubergiste, se remet lentement des bles-
sures que lui a infligées Ars Olamson.
Robin est un Semi-Homme sympathique
et amusant. Résolument optimiste, son
manque de discernement et sa malchan-
ce lui causent souvent bien des déboires.
C'est un voleur assez doug, mais il est
trop honnéte et scrupuleux pour réussir
dans cette « profession ».
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Actuellement, Robin est bien dé-
cidé a récupérer sa carte et 3 dé-
couvrir Karazor. Ayant longuement
étudié le chemin, il se rappelle
assez bien de la route menant a la
vallée perdue (méme s'il ne se
souvient plus exactement de I'em-
placement de la forteresse). Ce-
pendant, il sait qu'il ne pourra
réussir seul, et proposera aux P] de
partir a la poursuite de Olamson
et de ses hommes. Sa bourse est
presque vide (et il lui reste enco-
re a pavyer le prix de son séjour a
Iauberge!), et il n'a pas grand-
chose a offrir aux PJ, mais il est
prét a partager équitablement
toutes les richesses qu'ils pour-
ront trouver (avec son optimisme,
Robin est certain de trouver un
important trésor dans la forteres-
se!). Si les PJ rechignent a s’en-
gager dans des conditions aussi
aléatoires, il leur offrira ses der-
niers trésors : deux potions de for-
ce, donnant au porteur la force
d’un géant pendant 1d10 minutes
(Robin a «trouvé» ces potions
dans la demeure d’un magicien).

Vers le col

Les PJ ont trois jours de retard sur
la troupe de Olamson. Le voyage
vers la vallée leur prendra une se-
maine. Au bout de quatre jours,
aprés avoir suivi une ancienne
route serpentant dans les collines,
ils atteindront les contreforts des
montagnes. Cette partie du voya-
ge ne devrait pas poser de pro-
bleme, car la région est civilisée et
stre. Le MJ pourra bien entendu
ajouter quelques événements de son cru
(rencontres avec des animaux, éboulis,
torrent a traverser...).

Le voyage dans les montagnes sera beau-
coup plus difficile : il n'y a plus de route
ni de piste, et le groupe n'aura que la mé-
moire fragmentaire et parfois défaillante de
Robin Vivecourse pour se guider vers le col
donnant accés a la vallée. D"autre part, le
froid commencera a se faire sentir. Au
bout de deux jours, les PJ apercevront en-
fin un col étroit entre deux pics. A proxi-
mité du col, se dresse une vieille tour en
ruine (il s'agit des restes de la tour de Raj-
nar de Rouge). L'emplacement de cette
tour était marqué sur la carte de Robin, et
celui-ci se rappellera trés bien de ce dé-
tail. Avant d’atteindre le col, le groupe
doit cependant traverser une forét dense
de coniféeres. C'est le domaine d'une pe-
tite colonie elfique, menée par un hors-la-
loi du nom de Linalir Noirefleche.

.es Elfes

Linalir Noirefleche fut jadis chassé de son
clan pour un crime qu'il n'avait pas com-
mis. C'est désormais un étre sombre et
amer, au caractére colérique et violent.

Linalir
Noirefléche

CASUS 60 BELLI &

Aprés avoir vécu comme hors-la-loi et
bandit de grand chemin pendant plusieurs
années, il s’est réfugié dans cette forét a
I"écart du monde, en compagnie d'une
vingtaine d'Elfes (plus quelques enfants).
Ce sont pour la plupart des renégats ou des
exilés, rejetés de la société elfique pour des
raisons diverses. La petite communauté
vit en autarcie, du produit de la chasse et
de la cueillette. Ils n'aiment guére étre
dérangés et sont peu amicaux envers les
étrangers.

Voici environ quatre jours, le groupe de
Olamson a traversé la forét, a attaqué une
patrouille de Linalir et tué deux personnes.
Les Elfes sont désormais encore plus mé-
fiants envers les étrangers. Ils repéreront les
personnages dés que ceux-ci pénétreront
dans la forét et leur tendront une embus-
cade. lIs les encercleront silencieusement.
Tout en les tenant en respect avec leurs
arcs, ils leur ordonneront de déposer leurs
armes, d'un ton impérieux et menacant. Si
les P obtemperent, les Elfes les conduiront
a leur campement. Leur but n’est pas de les
tuer, mais uniquement de les capturer, afin
de les interroger. s sont méfiants et in-
amicaux, mais pas hostiles, et n’attaqueront
qu'en cas de provocation. Si les P se mon-
trent diplomates, ils pourront les convain-
cre de les laisser passer la nuit dans leur
campement avant de poursuivre leur voya-
ge, surtout s'ils se présentent comme des
ennemis de Olamson. En cas de résistan-
ce, les Elfes n’hésiteront pas 2 tirer. Si I'un
des leurs est wé, ils seront sans pitié et
mettront tout en ceuvre pour abattre les
PJ. lls savent trés bien se dissimuler dans
la forét et sont d'habiles archers. Leur tac-
tique de combat consiste a harceler |'en-
nemi avec leurs fleches tout en restant a
couvert. lls nengagent le combat au corps
a corps que s'ils y sont contraints.

Linalir et ses compagnons ne savent pas
grand-chose sur la vallée qui se trouve de
I'autre coté du col. ls savent seulement
qgue des Humains s'y sont installés il y a
quelques années, avec qui ils ont des rap-
ports courtois mais trés épisodiques. |ls sa-
vent également que jadis un magicien puis-
sant vivait dans cette région, et connaissent
I'emplacement de sa tour.

L attaque des Orcs

Si les PJ se débrouillent bien, ils pourront
passer la nuit au campement des Elfes. Il
s‘agitd'un hameau d'une dizaine de caba-
nes en bois, dissimulées dans la végétation.
Vers minuit, les guetteurs elfes repéreront
une troupe d'Orcs en marche vers le vil-
lage. Il s"agit d’une vingtaine de guerriers
commandés par un Orc habile et rusé
nommé Rurg. Ils ont franchi le col au cré-
puscule. Rurg espére profiter de la nuit
pour prendre les Elfes par surprise. Ces
derniers auront 3 peine le temps de se
préparer avant |'attaque et les P ne seront
certainement pas de trop pour défendre
le village. Rurg s’efforcera de causer le
maximum de dommages, mais ordonnera
la retraite dés que ses guerriers auront le
dessous. Il se repliera alors vers le col, et

se réfugiera dans son repaire : la tour en
ruine de ce qui était autrefois le chateau
du seigneur Arakem (voir plus loin). Les
Elfes ne les poursuivront pas, se sachant
trop peu nombreux. L'attaque de Rurg a es-
sentiellement pour but de tester les dé-
fenses de ses adversaires et il espére bien
revenir plus tard, avec I'ensemble de sa
troupe.

.a four de Rajnar
le Rouge

La tour de Rajnar se dresse a proximité
du col. Elle est parfaitement bien conser-
vee, comme si le temps et les intempéries
n‘avaient aucune prise sur elle. De forme
circulaire, elle mesure plus de 15 métres
de haut sur 6 métres de diamétre. A ses
pieds gisent les restes de deux grandes
statues de pierre, représentant des démons
ailés. Il s'agissait de deux gargouilles mises
en pigces par les Nains a la fin de la guer-
re. La tour est faite d'une étrange pierre
noire, parfaitement lisse et dépourvue
daspérités ou d'imperfections. Elle semble
totalement dépourvue de portes et de fe-
nétres. Cependant, une mince fissure dans
le mur a la base de la tour indique la pré-
sence d'une porte secréte (Warhammer :
jet d’Initiative; Rolemaster: jet de Per-
ception; ADED: jet d'Intelligence). Au
centre de la porte est gravé un «R» ru-
nique rouge. Il suffit de toucher la rune
pour provoquer l'ouverture de la porte
secréte, qui se soulévera lentement afin de
permettre "accés a la tour.

Un étroit escalier en colimacon situé au
centre de |'édifice relie les difiérents étages
(4 au total).

Lintérieur est plongé dans les ténébres.
Mais des I'arrivée des P, des petits globes
de lumiére flottant dans I'air a 2 métres du
sol s'allumeront et illumineront la salle. Ils
suivront les P] dans tous leurs déplace-
ments.

Lintérieur de la tour a été totalement ra-
vagé par les Nains aprés la guerre, toutes
les parties en bois ont été brilées, les
meubles et tous les objets ont été détruits.
Au dernier étage se trouve une petite pie-
ce avec un autel de pierre sur lequel des
traces de sang séché sont encore visibles.
Le rez-de-chaussée dissimule un passage
vers un souterrain qui a échappé a la vigi-
lance des Nains. L’entrée en est une trap-
pe secréte, désormais enfouie sous les dé-
bris et la poussiére, extrémement difficile
a découvrir. Elle donne accés a un étroit
escalier de pierres irréguliéres qui s'en-
fonce profondément dans le roc. Il méne
a une grotte naturelle que Rajnar utilisait
comme salle d'invocation et de magie.
Un pentacle est gravé sur le sol. On peut
également trouver quelques fioles conte-
nant des composants magiques et quel-
ques grimoires : des livres d'invocation,
des livres de sorts et le journal de Rajnar
ol celui-ci notait le résultat de ses recher-
ches. On peut y lire en particulier la des-
cription du brasero et de ses propriétés.
L'ensemble traite surtout de la magie d'in-



vocation et élémentaliste (avec une pré-
férence pour les sorts fondés sur le feu), de
quoi intéresser tout particulierement un
magicien. Malheureusement, les livres
sont en fort mauvais état : manipulés sans
précaution, ils tomberont en poussiére.
En outre, la salle est gardée par un dé-
mon mineur, invoqué par Rajnar, qui se
matérialisera au centre du pentacle des
que les PJ entreront (voir ses caractéris-
tiques a la fin du texte).

L. vallee

Il est assez difficile d’accéder au col, qui
culmine a plus de 1000 métres d'altitude.
En effet, un éboulement récent a bloqué la
voie d'accés principale, ce qui obligera
les P] a emprunter un chemin beaucoup
plus difficile : ils devront escalader une
pente abrupte avec d'importants risques
d’éboulement. En outre, Rurg a laissé deux
guerriers pour surveiller le col. lls tenteront
d’empécher les P] de monter en leur lan-
cant des blocs de pierre et en décochant
quelques fleches, puis s'enfuiront afin de
prévenir Rurg de leur arrivée.

Une fois passé le col, les personnages dé-
bouchent enfin dans une vallée.
L'altitude varie entre 400 et 600 métres.
Les montagnes environnantes culminent
a plus de 4000 metres. La vallée est désor-
mais occupée par une forét dense et sau-
vage, mais on peut encore y trouver les
traces de champs et de fermes abandon-
nés depuis trés longtemps. De nombreuses
bétes sauvages y vivent, les plus dange-
reuses étant les ours et les chats sauvages.
Les chiffres ci-dessous renvoient au plan
ci-contre.

1 - Le campement attaqué. Dés leur arri-
vée dans la vallée, les P découvrent les
restes d'un campement humain qui a vi-
siblement été attaqué par des Orcs. Plu-
sieurs corps jonchent le sol. Il ne reste
qu’un survivant, un humain laissé pour
mort. Il s’agit en fait d’Ars Olamson. Des
soins prodigués rapidement peuvent en-
core lui sauver la vie. Dans son délire,
Olamson parle du sanctuaire et d’un « ceil
rouge, brillant dans les ténébres » (le ru-
bis). §'il se rétablit, il expliquera que son
groupe a été suivi par des Orcs aprés avoir
quitté Karazor, puis attaqué. Au cours de
|"affrontement, tous ses hommes sont
morts, et Rurg lui a pris le rubis. Il essaie-
ra de convaincre les P| de récupérer la
pierre précieuse, allant jusqu’a leur pro-
poser de partager équitablement son bu-
tin. Géant roux a la musculature impres-
sionnante, mais a l'intelligence limitée,
Olamson est motivé essentiellement par
I’appat du gain. Direct et brutal, il ne res-
pecte que la force. Il veut a tout prix ré-
cupérer la gemme, dont la valeur est in-
estimable.

2 - La tour des Orcs. Il s'agit de I'ancien
chéteau du seigneur Arakem, dont il ne
reste plus que quelques ruines envahies
par la végétation. Seule la tour principale
est encore bien conservée et les Orcs sy

sont installés. Elle compte quatre étages, est
haute de plus de 20 métres et fait 10 métres
de diamétre. Un personnage compétent
en ingénierie pourra facilement se rendre
compte qu'elle est de facture naine.

A la téte de sa troupe d'Orcs en marau-
de, Rurg a découvert par hasard la vallée.
Il compte y passer I'hiver et repartir au
printemps. Pour garder ses hommes en
alerte, il les lance sur tout ce qui bouge :
Elfes du col, villageois, aventuriers de
passage... Du sommet de la tour les Orcs
ont une vue sur toute la vallée, ce qui
leur permet de repérer facilement les
voyageurs. Au pied de la colline o se
trouve la tour, on peut trouver les restes
d’un village abandonné. Les Orcs pa-
trouillent régulierement (par groupe de
cing) autour de la tour (de nuit comme de
jour). Il y a toujours au minimum 10 Orcs
dans la tour.

3 - La route. Jadis, les Nains ont bati une
route qui reliait leur royaume au chateau
d’Arakem. Elle est encore bien conservée
et utilisable. Néan-
moins, les Orcs la sur-
veillent en permanen-
ce. lls surveillent
également la route
principale, qui traverse
la vallée en longeant
la riviere.

4 - La demeure d’Al-
dorn. Aldorn est un
ranger garou qui vit
avec sa famille (1 fem-
me et trois enfants de
6,12 et 14 ans) a I'écart
du monde dans une
petite hutte. Il vit de la chasse et de la
cueillette, ainsi que de la vente occa-
sionnelle de fourrures. Lui et toute sa fa-
mille ont |a capacité de se transformer en
ours a volonté. Aldorn est irascible et bou-
gon, mais ne déteste pas parler avec des
étrangers, car les occasions sont rares. |l
connait bien la région et son histoire, no-
tamment les légendes concernant Rajnar le
Rouge et le démon, mais na pas connais-
sance de I'existence du brasero magique
ni du sanctuaire.

Aldorn déteste les Orcs et les créatures
des ténebres et n'hésitera pas a affronter
la troupe de Rurg s'il apprend sa présen-
ce dans la vallée. Cependant, il pensera
avant tout a la sécurité de sa famille. Ni-
ryan, son épouse, est herboriste et gué-
risseuse. Aldorn reste 3 |'écart des hu-
mains du village, mais a de bons rapports
avec eux. lls ne connaissent pas sa natu-
re de changeur de forme.

5 - Les mines. Situées a proximité de la for-
teresse de Karazor, les anciennes mines de
fer des Nains recelent un dédale de ca-
vernes et de galeries. Elles s’étendent sur
plusieurs niveaux reliés entre eux par des
puits. Elles abritent des rats, des chauve-
souris et une espéce d'étrange champi-
gnon jaunatre et vénéneux. Un gigantes-
que lézard y a également trouvé refuge
(voir ses caractéristiques a la fin).
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6 - La forteresse naine de Karazor.
La carte de Olamson indiquait
I'emplacement des portes de la
forteresse, aux pieds d'une falai-
se abrupte. Voir les détails au cha-
pitre La forteresse de Karazor.

7 - Le village. Jadis, il s’agissait du plus
grand village de la vallée. Il fut brilé
par les troupes de Rajnar. Abandonné
pendant des siecles, il est désormais oc-
cupé par un petit groupe d’Humains.
Ceux-ci sont arrivés il y a un an, afin
d’exploiter les anciennes mines naines.
Apres avoir constaté qu'elles étaient
épuisées, ils ont trouvé la vallée ac-
cueillante et ont décidé de s’y installer,
afin d'y cultiver la terre. Le groupe comp-
te quinze hommes, dix femmes et quatre
enfants. Les villageois sont dirigés par
Dagen Ardensor, un ancien aventurier
qui a décidé de prendre sa retraite. C'est
un guerrier expérimenté qui manie sa
hache de bataille avec une efficacité re-
doutable. Sa taille est en dessous de la

moyenne, mais il est particulierement
trapu et musclé. Son visage est défiguré
par une longue balafre. Ses cheveux et
sa barbe sont longs et noirs. D"appa-
rence bourrue et peu améne, Dagen Ar-
densor cache un cceur d'or derriére des
maniéres brutales. Il aime beaucoup les
Nains dont il se sent assez proche.

La plupart des maisons du village sont en
ruine, cependant certaines ont été res-
taurées par leurs nouveaux habitants. Une
palissade de bois a été construite a la va-
vite, depuis I'arrivée des Orcs. Les Hu-
mains sont en train d'installer de nou-
velles protections pour pouvoir repousser
plus facilement les attaques (mur de pier-
re, piege etc.).

Les Humains sont méfiants et prudents,
mais amicaux. lls ont eu a subir Iattaque
des Orcs et leur village est désormais sur-
veillé et protégé en permanence. Deux
des hommes ont été capturés et sont ac-
tuellement retenus prisonniers dans la tour
(les Orcs espérent en tirer une rangon ou
les vendre comme esclaves). Leurs com-
pagnons aimeraient bien entendu les dé-
livrer, mais ils ne sont pas suffisamment
nombreux. Toute aide serait la bienve-
nue. Ardensor sait trés bien que lui et ses
hommes ne feront pas le poids longtemps
contre les Orcs, mais il ne peut se ré-
soudre a abandonner le village. Il tentera
tout ce qui est en son pouvoir pour
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Les réves

® Reve n°1.

(des I'arrivee des PJ
dans la vallée). Les P)
se voient participer

a la bataille opposant
les troupes de Rajnar
aux forces humaines

et naines lIs affrontent
des guerriers orcs

redoutables et bien armes, &

diriges par un magicien
a la robe rouge.

Soudain une immense
ombre de flammes s'abat
sur eux lls se reveillent
en hurlant, couverts

de sueur, au moment

ou leur corps se consume,
brule par le feu du démon.

® Reven’ 2

Les P) avancent dans un
dedale de couloirs étroits
et obscurs Soudain,

ils debouchent sur

une grande salle
parfaitement circulaire
ou regne une chaleur
etouffante. Devant eux
se dressent des fantomes
blafards, qui émergent
du sol en poussant

des hurlements sinistres.
Alors, I'un des PJ brandit
un sceptre d’or,

et les spectres s’écartent
pour le laisser passer.

Les P) apercoivent

un immense brasero
enflamme au centre
duquel se dresse

une grande forme s
de flammes, d'apparence
humanoide A cette vue,
les P] sont pris d'une
terreur surnaturelle qui
les paralyse L'étre pointe
alors les bras vers eux

et des jets de flammes

en jaillissent, frappant
les P) qui se reveillent

en hurlant de douleur.
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convaincre les PJ de |'aider a dé-
fendre le village. Les Humains
connaissent |'existence de Kara-
zor et prétendent qu’elle est han-
tée par le fantome d'un ancien
roi nain qui massacre tous ceux
qui pénétrent dans son ancien

royaume.
Le rubis est donc aux mains de Rurg. Dés
que ses éclaireurs lui rapporteront la pré-
sence des P) sur son territoire, il décidera
de les attaquer. Il est trés expérimenté et
rusé. Il dirige une troupe d’une trentaine de
guerriers (moins ceux qui auront péri dans
I'attaque du village elfique). Derniérement
son autorité a été quelque peu contestée
a la suite d’opérations qui ont mal tourné,
et Rurg éprouve le besoin de la renforcer
quelque peu (les autres Orcs trouvent leur
chef trop prudent et ses plans inutilement
compliqués). Il porte le rubis en évidence,
autour de son cou. L'attaque aura lieu au
choix du meneur de jeu, le but étant que
les personnages récupérent le rubis. (Voir
les caractéristiques de Rurg et ses Orcs a
la fin).

Des perturbations
dans la Force

Quand les P] rentrent dans la vallée, I'af-
frontement entre Nemzaroth et son Gar-
dien dure toujours et ne passe pas in-
apercu. N'importe quel magicien pourra
sentir une grande tension magique, dont
I'intensité ira croissante, comme si deux
forces trés puissantes s'affrontaient, et pour-
ra éventuellement en localiser la prove-
nance (Warhammer: sens de la magie;
Rolemaster : jet d'Intuition ou de Percep-
tion de Pouvoir; ADED : jet sous la Sages-
se). En outre, plus le combat magique du-
rera, plus les éléments se déchaineront sur
la vallée. Le jour suivant |'arrivée des P),
le vent se met  souffler avec de plus en
plus de force. En fin d'aprés-midi, un ora-
ge s'abat sur les montagnes. La tempéte
durera toute la nuit sans faiblir. Le deuxie-
me jour, |a terre sera secouée par des trem-
blements de terre qui provoqueront des
glissements de terrain et des éboulements.
La nuit, une tempéte d’une violence in-
croyable s’abattra a nouveau sur la vallée.
Tout personnage compétent en météoro-
logie pourra se rendre compte facilement
de la nature surnaturelle de ces tempétes.
Le troisieme jour, si rien n'est fait pour
I'en empécher, le démon remporte la vic-
toire. Dans une terrible explosion, Kara-
zor vole en éclats, libérant Nemzaroth,
qui commencera par ravager la vallée et
tuer tous ses habitants.

Sentant que le contréle du démon com-
mence peu a peu a lui échapper, le Gar-
dien décide d'aller chercher de I'aide.
Sondant mentalement les environs de la
forteresse, il repére la présence des P) et
tente de communiquer avec eux pour les
inciter a I'aider. Sous I'influence du Gar-
dien, les PJ font des réves (voir ci-contre) ;
au M) de choisir a quel moment précis
en fonction du déroulement du scénario.

Le rubis

Dés que les P] auront récupéré la gemme,
ils se sentiront irrésistiblement attirés vers
la forteresse des Nains, comme poussés en
avant. lls peuvent résister a cette force in-
visible, mais difficilement (Warhammer :
jet de Force mentale; Rolemaster: jet de
résistance a I'Essence, niv. 5; ADED : jet de
protection contre la Magie). S'ils s'éloi-
gnent malgré tout du sanctuaire, ils ressen-
tiront une grande faiblesse physique et
mentale (Rolemaster/Warhammer: -20 &
toutes les actions; ADED : -4 a toutes les
actions), jusqu'a ce qu'ils sortent du rayon
d’action du Gardien (50 km).

Au contact du rubis, les P) les plus sen-
sibles ressentiront la présence du Gar-
dien, comme si un esprit cherchait i ren-
trer en contact avec eux. lls peuvent utiliser
la gemme pour communiquer avec lui
(wWarhammer : jets de Force mentale; Role-
master: jets d'utilisation d’objets magi-
ques; ADED : jets d'Intelligence). Ils seront
alors capables d'échanger des émotions ou
des concepts simples avec lui. Le Gar-
dien tentera de les attirer dans le sanc-
tuaire pour qu'ils remettent le rubis en
place.

Mais dés qu'ils s'approcheront, Nemzaroth
interviendra a son tour. Il apparaitra aux
PJ en réve, sous forme d'un étre de flam-
mes, et tentera de leur faire peur ou de les
convaincre de |'aider en détruisant le Gar-
dien. Suivant la personnalité des PJ, il use-
ra de tous les moyens possibles : trompe-
rie, corruption, flatterie, etc. Il promettra
tout ce qui peut intéresser les P) : riches-
se, puissance... (évidemment, il n'a au-
cune intention de tenir ses promesses).
Nemzaroth est trés rusé et son intelligen-
ce démoniaque devrait lui permettre de
manipuler facilement les PJ. Il est cepen-
dant incapable de les contraindre, que ce
soit par la force ou la magie, tant que le
Gardien n'est pas vaincu. Nemzaroth n’hé-
sitera pas a se manifester plusieurs fois, en
insistant surtout auprés des personnages
qui lui paraissent les plus facilement ma-
nipulables. Si les P) refusent de collabo-
rer avec lui, il leur tendra des embiiches,
en incitant les PNJ (notamment Olamson
ou les Orcs) a les attaquer.

La forteresse
de Harazor

A l'intérieur, les couloirs sont bas (deux
meétres de hauteur) et voltés. Une grande
partie de la forteresse s'est effondrée, et
seules subsistent les parties supérieures
ou se trouvent notamment les apparte-
ments royaux, la salle du tréne, ainsi que
le sanctuaire ol est enfermé Nemzaroth.
Ovnar, le mage devenu fou du groupe de
Olamson, erre toujours dans Karazor, en
proie au délire, et hanté par la présence
du démon. Il balbutie des paroles incohé-
rentes, ou reviennent des allusions a un
étre de flammes. Il a perdu tout pouvoir
personnel, mais il possede toujours un

baton magique contenant dix charges du
sort Boule de feu, qu'il est toujours ca-
pable d'utiliser. Les P) peuvent le ren-
contrer n'importe ot dans Karazor.

1 - Entrée. Pour atteindre les deux im-
menses portes de pierre il faut d’abord
dégager un fouillis de ronces et d'arbustes
qui bloquent I'entrée. Les ouvrir requiert la
force de quatre hommes de force moyen-
ne. Le nom de la forteresse, ainsi que les
armes de la famille royale (un marteau de
mithril) sont gravés sur les portes. Devant
I'entrée de la forteresse on peut remarquer
de nombreuses traces de pas griffus (War-
hammer : jet d'Initiative; Rolemaster : jet
de Pistage; ADED: jet d’Intelligence). II
s'agit des traces de Gobelins qui se sont
installés a I'intérieur (voir plus loin).

2 - Postes de garde. Les voyageurs arrivant
dans la forteresse devaient traverser une
piece gardée par des soldats armés d’ar-
balétes et d'épées. Des meurtriéres s'ou-
vrent dans les murs, afin de surveiller fa-
cilement I'entrée. Un Gobelin surveille
en permanence la porte. Il tentera de pré-
venir sa tribu de |'arrivée des personnages.

3 - Salles d'armes. Elles sont désormais
vides.

4 - Escalier d’acceés au hall. Ce large es-
calier de marbre mene aux parties supé-
rieures de la forteresse. Au sommet, il est
flanqué de deux statues de pierre de plus
de 2 metres de hauteur, représentant des
guerriers nains a |"aspect farouche, armés
de haches de bataille. Ses statues sont ma-
gnifiques et trés bien conservées (mais in-
transportables).

5 - Hall. Il est magnifique. Une fresque im-
mense réalisée par les plus grands arti-
sans nains sous |'instigation de Bjorn Il
relate toutes les étapes de la lutte contre
Rajnar, de la capture de Nemzaroth et de
la construction du sanctuaire. Le dernier
dessin représente le Gardien avec ses deux
yeux de rubis. Une autre fresque plus an-
cienne relate la formation du royaume
nain et la lutte contre des tribus gobe-
lines.

6 - Salle du trone. La salle est immense,
haute de plus de 10 métres et soutenue par
de grands piliers de pierre. Des fresques
et des sculptures magnifiques ornent les
murs. Les statues des trois rois nains qui
se sont succédés a la téte de Karazor se
dressent a I'entrée. Un trone de marbre
blanc, incrusté d'émeraudes, se trouve au
fond de la salle, sur une estrade. Le roi
Bjorn Il aimait tant cette salle qu'il ne put
se résoudre a la quitter, méme aprés la
mort. Son fantéme hante toujours les lieux.
[l est méfiant, susceptible, arrogant et co-
lérique, et n'hésitera pas a massacrer tous
ceux qui chercheraient a piller son royau-
me. Cependant, si les PJ font preuve de
courtoisie et de déférence, ils pourront
discuter avec lui. S'ils lui apprennent le vol
du rubis et leur intention de le remetire en
place, et s'ils lui paraissent dignes de



confiance, il pourra les autoriser a em-
prunter le sceptre de Karazor (voir plus
loin) afin d’écarter les spectres qui gar-
dent le sanctuaire. Bjorn Il ne peut pas
quitter cette piece. Un escalier secret dans
la salle du trone donne accés a la crypte.

7 - Crypte. La sont enterrés les trois rois
nains. lls reposent dans des cercueils de
pierre, avec leurs armes et armures. Ces
armes sont en acier, serties de pierres pré-
cieuses et ont une grande valeur mar-
chande. Certaines sont magiques. Bjorn
Il est enterré avec la hache de bataille
magique avec laquelle il a vaincu Nem-
zaroth en combat singulier. Au centre de
la salle, sur un piédestal de marbre, se
trouve un sceptre d'or (le sceptre de Ka-
razor), serti de rubis. Celui-ci a pour ef-
fet de protéger son porteur de la magie et
de la terreur (permet de relancer une fois
tout jet de résistance raté). Le sceptre est
baigné de flammes bleutées. Le mot ma-
gique permettant d'éteindre le brasier est
« Bjorn Il ».

8 - Parties effondrées. Ces couloirs me-
naient jadis vers les parties inférieures de
la forteresse (habitations, etc.).

9 - Salle du trésor. Jadis, c'était |a qu'était
entreposé le trésor royal. Les énormes
portes de bronze de I'entrée sont ouvertes
et la salle ne contient qu’un gros coffre de
métal, désespérément vide.

10 - Salle de réception. Une grande table
ronde en marbre blanc tréne au milieu
de la salle. Une cheminée immense, si
haute qu'un homme peut facilement s'y te-
nir debout, est creusée dans le mur nord.
Les sieges de bois ont disparu ainsi que les
décorations qui ornaient jadis la salle. Il
subsiste cependant quelques traces d'une
mosaigue magnifique qui décorait le sol.
Celle-ci représente des scénes de combat
opposant des guerriers nains a des hordes
de Gobelins.

11 - Anciennes cuisines. On y trouve les
restes d’'un atre de grande taille. Un gi-
gantesque scarabée de plus d'un métre
de long erre par ici, se nourrissant de rats
et de champignons (voir ses caractéris-
tiques a la fin).

12 - Repaire des Gobelins. Des Gobelins
se sont installés dans cette partie de la
forteresse. La tribu est composée d'une
quinzaine de survivants d'un groupe plus
important décimé a la suite d'un affron-
tement avec des Gnomes. Les Gobelins
patrouillent quelquefois dans |a forteresse,
mais n'osent pas s'approcher de la salle du
trone. Leur roi, Trog Nez-Poilu, est un Go-
belin avisé, qui n'attaque que lorsque la
victoire ne fait aucun doute. Sa cupidité n'a
d'égale que sa lacheté, et son autorité sur
sa tribu est chancelante. §'il repére les PJ,
il les fera surveiller discrétement et tente-
ra de leur tendre un piége lorsqu’ils sor-
tiront de la forteresse. Comme le dit si
bien Trog : « Vo mieu ataké kan y zon
chouré tou |é trésor ! »

13 - Couloir inondé. Une riviére souter-
raine a percé une bréche dans les murs et
a envahi ce couloir légérement en contre-
bas par rapport au reste de la forteresse.
Il est toujours possible de passer a pied sec
en sautant d’éboulis en éboulis. La rivié-
re abrite un énorme poisson carnivore de
couleur blafarde, qui tentera de se saisir
de toute proie passant a proximité. |l me-
sure plus d'un métre de long, est trés ra-
pide et sa bouche est garnie de plusieurs
rangées de crocs empoisonnés. Totale-
ment aveugle, il repére ses proies grace a
leurs mouvements dans |’eau (voir ses ca-
ractéristiques a la fin).

14 - Salle d’armes. On y trouve les restes
de quelques armes et armures a moitié
rouillées et inutilisables. Mais une dague
d’acier magique peut étre trouvée parmi
les débris (Warhammer/Rolemaster: +5
au toucher, ADED : +1 au toucher).

15 - Temple. Il est dédié a I'une des prin-
cipales divinités naines (par exemple, a
Grungni, le dieu de la Mine). Quiconque
(sauf serviteur d'une divinité opposée aux
dieux des Nains) prie dans ce temple bé-
néficie d'un bonus temporaire de +20 (War-
hammer/Rolemaster) ou +4 (ADED) aux
jets de résistance contre la terreur inspirée
par le démon. Le temple est surélevé par
rapport au couloir, par conséquent |'eau
ne peut y pénétrer.

16 - Passage secret. I s'agit d'un mur cou-
lissant dont le mécanisme d’ouverture est
dissimulé derriére une pierre amovible du
mur du temple. Le blason de Karazor (le
marteau de mithril) est gravé sur la pier-
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re, malheureusement la poussiére le dis-
simule presque entierement.

17 - Sanctuaire

— L'entrée. Elle était jadis scellée par ma-
gie. Ovnar, le mage du groupe de Olam-
son, a réussi a ouvrir la porte. Au-dessus
de I'entrée, sont inscrits les mots suivants
dans différentes langues elfes, naines et hu-
maines : « Moi, Bjorn Il, roi de Karazor,
ai ordonné la construction de ce sanc-
tuaire afin de maintenir a jamais prison-
nier ce que nous n'avons pu détruire. Ici
repose le brasero maléfique de Rajnar le
Rouge. Puisse ce lieu demeurer a jamais
inviolé. » Une vingtaine de spectres (fanto-
mes des Nains tués jadis par Nemzaroth)
gardent I'entrée et attaquent tous les intrus.
Le groupe d'Ars Olamson les a affrontés
et est parvenu a les repousser. Plusieurs
cadavres, a demi dévorés par les rats, gi-
sent sur le sol. Si les PJ possédent le
sceptre de Bjorn Il, il sera possible de
communiquer avec les spectres et les
convaincre de les laisser passer. Les
spectres détruits se reforment automati-
quement, a minuit (voir leurs caractéristi-
ques a la fin).

— Ce couloir étroit était protégé par une
trappe garnie de pointes acérées. Le pié-
ge a été déclenché par le groupe de Olam-
son. La trappe est ouverte et le cadavre
d'un Humain, vétu d’une armure de cuir
et armé d'une épée courte est empalé sur
les pieux. Les P) peuvent récupérer ses
possessions : des outils de crochetage, un
sac a dos contenant divers équipements de
voyage (corde, lanterne, etc.), des provi-
sions de viande séchée et une potion de
|évitation (durée : 1d6 minutes).
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— La salle du brasero. De forme
circulaire, son diametre est de
10m. La statue du Gardien est
sculptée sur le mur opposé a I'en-
trée. Il s’agit d'un visage de 2m
de haut sur 1,50 m de large, d'une
beauté surnaturelle, arborant une
expression de sérénité et de sa-
gesse. Dans son ceil droit est ser-
ti un rubis magnifique. L'orbite gauche
est vide. La vision de cette statue inspire
un sentiment de crainte et de respect a
toute créature vivante (Rolemaster : jet de
résistance a la peur, niv. 10; Warhammer:
jet de Force mentale -10; ADED: jet de
protection contre la magie a -2).

Au centre de la salle se trouve un pié-
destal de pierre noire sur le-
quel est posé le brasero. Des
flammes brilent en continu 2
l'intérieur de I'objet, indiquant
la présence du démon. Des
runes sacrées naines sont gra-
vées sur le piédestal et sur les
murs. Il estimpossible de s'em-
parer de |'objet tant que le Gar-
dien n’est pas détruit. Tout per-
sonnage tentant de le faire sera
repoussé, sans jet de résistan-
ce possible. A proximité du
~ '\, brasero, I'influence du démon
(terreur surnaturelle) est clai-
rement perceptible. Si les P)
essayent de remettre le rubis
en place, Nemzaroth tentera
d’intervenir. Cependant, il est
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Robin Vivecourse 3 35 Ak 2 2 9
Linalir Noirefleche L B 53 L 3 8
Elfes I3 34 B 3 3 7
Demon mineur L 50 L2 IR 3 5
Dagen Ardensor 3 57 L5 5 5 13
Humains 4 33 25 3 3 7
Aldomn 4 49 55 5 5 9
(forme d’ours)’ L 43 o 5 L 12
Niryan I3 30 35 3 3 6
(forme d’ours)’ A 33 [ 5 " 1"
Lézard géant I 33 () 5 I 1
Ars Olamson 3 55 50 5 I 10
Rurg b 43 25 b i 9
& 33 25 3 & 1f

5 33 o 3 3 n

& 25 25 3 3 7

I 65 20 5 5 18

5 33 o 3 3 5

I3 17 o 3 b n

6 90 93 7 7 59

@ 3. Inspire la terreur a toutes les créatures vivantes.

capitaine mercenaire.

CASUS 64 BELLLI é/\
|

Démon mineur
Dagen Ardensor

(forme d’ours)

(forme d’ours)
Ars Olamson

1. Sujet & la frénésie s'il est blessé, inspire la peur a toute créature vivante @ 2. Les s

incapable d’agir directement (puisqu’il
n'est pas encore libéré du pouvoir du
Gardien) et usera de ses pouvoirs psychi-
ques afin de créer des illusions pour éloi-
gner les PJ : le mur volera en éclats libé-
rant le démon, qui attaquera les PJ; le
visage serein du Gardien se transforme-
ra en un monstrueux masque grimagant
crachant des flammes, des fissures s'ouvri-
ront sous les pieds des personnages, etc.
Rien de tout cela n’est réel et ces illu-
sions ne peuvent affecter les P] que s'ils
les croient vraies. Si le rubis est remis en
place, le Gardien retrouvera toute sa puis-
sance, et le démon restera prisonnier. Le
Gardien remerciera les P] (télépathique-
ment) et leur demandera de sceller I'en-

Robin Vivecourse' 8 2 10 18
Linalir Noirefleche 5 3 20 16
6 1 8 18
o 8 70 12
7 3 29 17
7 1 8 18
5 6 36 13
6 5 34 15
6 6+6 L6 13
7 3 12 20
6 6+6 Lo 13
5 b 25 17
2 5 37 16
6 2 12 19
3 55 30 13
6 =1 & 20
] 9 70 n
4 3 1 16
2 L*3 23 16
&% 10 85 o

1. Voleur niveau 2 @ 2. Ranger @ 3. Sorts : Soins mineurs, Guérison des maladies
@ 4. Touché uniquement par des armes magiques ® 5. Touché uniquement par des armes
+2 ou plus, résistance a la magie (50%). Sorts : Illusion, Boule de feu.

A Int
60 1 53 24 29
64 2 bl 51 7!
60 1 43 43 66
60 2 89 89 89
42 2 36 L2 43
30 1 29 29 29
Lo 2 A 32 30
30 2 - 24 30
&5 I 50 30 35
30 2 = 24 30
30 3 = 14 14
A 2 32 42 25
30 2 29 39 34
20 1 29 29 18
10 2 = 43 2
20 1 18 18 18
30 A 31 48 28
60 1 = 24 10
30 2 = 18 18
100 10 89 89 89

Les plans de carriére des PN] humains sont les suivants (on suppose que tous les PN] possedent toutes les compétences de leur plan de carriére) :
Ars Olamson : mercenaire, sergent mercenaire; armé d’un fléau d’arme. Aldorn : chasseur, trappeur. Niryan : chasseur, initiée, herboriste.
Humains : chasseur ou fermier. Elfes : chasseur ou hors-la-loi. Linalir Noirefléche : hors-la-loi. Robin Vivecourse : voleur. Dagen Ardensor : mercenaire,

pectres sont considérés comme des revenants (voir régles)

trée du sanctuaire avant de quitter les
lieux. Il les récompensera a sa maniére :
toute maladie mentale sera instantané-
ment gueérie, et ils recevront les avantages
suivants (en plus des points d’expérience
normalement gagnés).

— Rolemaster: bonus de +5 en autodis-
cipline et aux jets de résistance a la ma-
gie et a la peur. Bonus de +5 a tous les jets
pendant 1 mois.

— Warhammer: +5 en FM, +5 en Cl. Tous
les points de folie accumulés sont élimi-
nés. Bonus de +5/+1 4 tous les jets pen-
dant 1 mois.

— AD&D : +1 en Sagesse et aux jets de
protection contre la magie. Bonus de +1
a tous les jets pendant 1 mois.

Att  Dégits Align.

1 1dy, CN
1 1-6+2 (fleche) NB
ou 1d8+ (épée)
1 1dé6 (fleche) variable
ou 1d8 (épée)

2 1-8/1<10 ™
1 1d8+2 LB
1 idé ou1d8  variable
1 2-12 N
1 1d6+2 N
3 1-8/1-8/1-12 N
I =4 NB
3 1-8/1-8/1-12 NB
1 idio#1 NM
1 1d8+i ™
1 1d8 cMm
1 1-10 N
1 -6 (o1}
i 1-10+5 LN
1 1-6 * poison N
1 1-8 LN
2 2=12/2-12 ™M

b Y
-

Soc

24 43 60 N
(1] L8 3l B
66 43 43 B
89 89 14 =
35 32 29 N
29 29 29 N
39 L6 28 N
39 L6 28 N
45 38 37 N
39 L6 28 N
14 14 = N
33 31 33 N
39 39 20 M
29 29 18 M
24 6 = N
18 18 18 M
50 50 29 N
24 24 Tt N
18 18 18 N
89 89 89 G




Remarque: Si les PJ font soigner Ovnar faiblir au cours du temps, provoquant  leur venir en aide pour annihiler KO‘CMﬂ,‘tCr
auprés du Gardien, il leur en sera recon-  alors la libération du démon. Seul un  la menace que constitue cette
naissant et pourra leur offrir une récom-  prétre ou un magicien particulierement  créature du Chaos). Un PJ reli- Warhﬂmmer
pense (2 la discrétion du MJ) ou étreun al-  puissant peut espérer le détruire. Les P]  gieux peut ainsi voir son prestige
lié précieux par la suite. peuvent obtenir I'aide de prétres de reli-  au sein de son culte (ou méme

gions d'alignement « bon » (par exemple  vis-a-vis de sa divinité) augmenter AD&JD

des prétres d'Ulric ou de Sigmar peuvent  de facon importante. °
En fonction des choix des PJ, plusieurs

suites sont envisageables a ce scénario.
Si les menaces que constituent les Orcs ou
les Gobelins n’ont pas été réglées, les P)
peuvent aider Dagen Ardensor et ses hom-
mes a en venir a bout. Une aide supplé-
mentaire, par exemple celle des Elfes, peut
se révéler utile. Il ne sera pas trés diffici-
le de les convaincre, car les Elfes ont tou-
jours un compte a régler avec Rurg et sa
troupe. En débarrassant la vallée des créa-
tures hostiles qui y résident (ou en
concluant un accord avec elles), et en fai-
sant reconnaitre leur autorité sur ces terres,
les P] peuvent méme gagner un fief a bon
prix. Si la région est stire, une population
humaine plus nombreuse pourra par la
suite y émigrer, entrainant un afflux de ri-
chesses pour celui auquel appartiendra
la vallée!

Les P) peuvent également chercher un
moyen de détruire a jamais Nemzaroth. Le
pouvoir du Gardien risque en effet de s'af-

e  pEmmwey

Niv Pdc BO BD TA Tai/Crit  Vitesse
Robin Vivecourse' 2 45 30 (dague) 20 1 M/- Mo

45 (fronde)
Linalir Noirefléche 5 65 70 (épée) 15 5 (cuir souple) M/- RA
90 (arc)
Elfes ) 45 50 (mélée) 10 5 (cuir souple) M/- RA
65 (arc)
Démon mineur 8 90 6o (griffes) 50 4 G/l RA
g0 (épée)
Dagen Ardensor & 95 8o (hache) ° 9 (cuir rigide) M/- Mo
Humains 2 50 50 5 9 (cuir rigide) m/- MO
Aldorn® 8 120 100 (gourdin) 5 5 (fourrure) M/- MR
(forme d’ours) 10 230 90 (griffes) 20 8 (cuir souple) G/- MR
50 (crocs)
Niryan* 8 70 so (dague) 10 2 (robe) Mm/- MR
(forme d’ours) 8 200 80 (griffes) 30 8 (cuir souple) G/- RA
o (crocs)
Lézard géant 5 1o 90 (griffes) 30 7 M/- RA
60 (morsure)
Ars Olamson 5 70 uo (fléau) o 13 (cotte de mailles) M/- Mo
Rurg 5 8o 90 (mélée) 10 13 (cotte de mailles)  M/- MO
\ 5o (arbalete)
Orcs A 70 80 (mélée) 5 9 (cuir rigide) M/- MO
5o (arbaléte)
Scarabée géant 3 50 50 30 12 (cuir rigide) M/- RA
Gobelins 2 4O 30 (épée courte) 10 8 (cuir souple) M/- MO
30 (arc court)
Bjorn II * 20 200 200 (hache) 50 16 (haubert de mailles) M/GC TR
5 60 8o (crocs) 90 1 (aucune) m/- AV
5 150 40 8o 1 (aucune) G/M RA
50 380 250 (flammes) 70 20 (plate) G/TG AV

1. Filature/Dissimulation +30, Crochetage +40, Pickpocket +40 ® 2. Filature/Dissimulation +40 @ 3. Filature/Dissimulation
+70, Perception +50, Pistage +50, Survie a |'extérieur +8o ® 4. Soin +80, Connaissance des herbes +60, Connaissance des
poisons +40 @ 5. Insensible aux armes normales. Ignore étourdissements et hémorragies ® 6. Poison respiratoire niveau 2
@ 7. Insensible aux étourdissements et aux hémorragies. Leur toucher draine 10 points de constitution (jet de résistance)
@ 8. Maitrise la liste des Voies du Feu et Lois des Illusions au niveau s50. Vol (100 m/r). Inspire la peur a toute créature
vivante. La victime doit faire un jet de résistance contre la peur. Un échec de oi-50 I'oblige a s'enfuir, un échec de s51-100
la paralyse de terreur et un échec de 101+ signifie une mort instantanée due au choc. Coup critique de chaleur D a toutes

les créatures a moins de 2m.
ROLEMASTER

Robin Vivecourse est un voleur; Dagen Ardensor, Linalir Noirefléche, Ars Olamson
et les Orcs sont des guerriers. La profession des Humains est variable.

- ASUS 65 BELLI
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Ce scénario
se déroule
a I’époque
de la Nouvelle
République,

avoir le guide

« L’héritier de
I’Empire » est donc
indispensable.

Il est souhaitable
que les personnages
disposent

d’un vaisseau

et la présence d’un
jedi = mineur —

ne peut que rajouter
du piment.

Cette aventure

est beaucoup
moins tournée

vers I’action pure
et dure, rectiligne,
que dans

les scénarios
classiques.

Le M] devra
improviser, ainsi
que les joueurs,
I'intrigue étant
assez ouverte.

tit
nf‘c'nltf

e Imn docteur
Mendreb@

Janeck Mendrebé était un médecin bio-
logiste d'une compétence indiscutable,
chez qui le godt de la recherche et de
I’expérimentation allait de pair avec une
totale absence de considérations morales.
Apprécié par |I'Empire pour son efficacité
et son manque de scrupules, il dut quitter
précipitamment son laboratoire sur Corus-
cant lors de I'avenement de la Nouvelle Ré-
publique : ses habitudes d'expérimentation
sur les étres vivants déplaisaient a la nou-
velle administration. C'était il v a une
demi-douzaine d’années.

Qu’est donc devenu le bon docteur? 1l a
pris la direction de I'Espace Sauvage et
s'est réfugié sur une petite planéte ou-
bliée de tous, Rékalia. L'histoire de Rékalia
commence il y a quelques centaines d’an-
nées, du temps de la Vieille République.
Givo Reékal, riche fils de sénateur, ne sait
que faire de sa vie. Pour tromper son en-
nui, il rassemble autour de lui une petite
cour de parasites et d’excentriques, aux-
quels il impose ses caprices. De fil en ai-
guille, Givo commence a prendre son role
de pseudo monarque au sérieux et bien-
tot des visions I'ameénent a découvrir la vé-
rité sur son Moi profond : il est un pro-
phéte et son destin est de précher la Vérité.
Laquelle ? C'est assez confus, méme pour
Givo. Sa doctrine est un mélange fumeux
de collectivisme et d’hédonisme: le re-
noncement aux biens matériels y cotoie
I'absorption de drogues afin d’atteindre
un niveau de conscience supérieur et la
glorification d’une sexualité débridée axée
autour des plus jeunes membres de la
communauté... Néanmoins, sa foi en lui-
méme et son argent entourent Givo d'une
aura mystique qui lui vaut de convertir
de nouveaux fidéles a son mode de vie.
L'histoire de la petite secte connait un
tournant dramatique a I'occasion de bac-
chanales qui aboutissent a des enléve-
ments d’enfants et a des meurtres rituels
maquillés en suicides. La Vieille Répu-
blique est obligée d'intervenir, et Givo
Reékal ne doit son salut qua l'intervention
de son sénateur de pére. Le prophéte af-
fréte son yacht et deux cargos, embarque

ses fideles les plus enthousiastes, Q
et, guidé par une révélation divi-
ne — forcément divine — met le cap
sur I'espace inconnu. La chance
sourit a tout le monde, y compris
aux fous criminels, puisque 'expé-
dition découvre un systéme solaire
dont I'une des planétes, promptement
baptisée Rékalia, se révele parfaitement ha-
bitable. Givo et ses disciples sy installent
et fondent une petite société autarcique
qui perdure toujours aujourd’hui, en sui-
vant plus ou moins les principes du pére
fondateur.

A son arrivée sur Rékalia, Janeck Mendre-
bé fut bien accueilli. Les rékaliens n'ont
guére de contact avec le reste de la galaxie
depuis leur arrivée il y a plusieurs généra-
tions car ce sont leurs vaisseaux démontés
qui ont fourni l'infrastructure de la colonie.
Seuls, de temps en temps, quelques rares
contrebandiers leur apportent des nouvel-
les de I'univers ainsi que les biens — tech-
nologiques essentiellement - dont ils ont
besoin. Le biologiste se montra trés accom-
modant : il ne fit aucune difficulté pour fai-
re siennes les meeurs particuligres des ré-
kaliens et mit ses connaissances au service
de la communauté. En échange, les Fils de
Rékal, les prétres qui dirigent la planéte,
admirent Mendrebé au sein de leur so-
Ciété.

Le biologiste commenca par étudier cer-
taines particularités de la faune rékalien-
ne et spécialement les jorshis, une sorte de
scolopendres géants. Les jorshis sécréetent
un poison mortel, le jorgh qui, dilué, de-
vient un puissant hallucinogéne, la drogue
de I'extase, dont les rékaliens font un usa-
ge intensif. En travaillant sur cette drogue,
Mendrebé réussit a synthétiser une sub-
stance aux propriétés assez extraordi-
naires : elle augmente le champ des per-
ceptions de I'individu, au point de lui
donner une conscience rudimentaire de la
Force et de décupler ses réflexes. Mais la
conséquence de |"absorption de cette sub-
stance (que le biologiste a baptisée le Va-
dorium, en hommage a qui vous savez) est
radicale : la mort. Aprés bien des expéri-
mentations, Mendrebé a mis au point un
dérivé, le Vadorium 5, qui ne tue pas — du
moins pas immédiatement. Cette substan-
ce ne peut étre injectée qu'a des enfants,
qui seuls survivent au choc traumatique
qui s’ensuit. L'application pratique que le
bon docteur a fait de cette découverte est
la suivante : il opére des enfants, reliant un
nodule contenant le Vadorium 5 a leur
glande hypophyse. La substance, libérée
régulierement dans |"organisme en toute
petites quantités, agit pendant quelques
mois. Les capacités perceptives des en-
fants se modifient, mais leur organisme
aussi : le poison induit une paralysie pro-
gressive des centres moteurs ainsi qu’un




vieillissement accéléré. Néan-
moins le résultat est |a: les co-
bayes acquiérent des capacités
étonnantes qui en font des pilotes
potentiels extraordinaires.
&8~ Conscient de cela, Mendrebé a
fait jouer les contacts qu'il pos-
sédait au sein de |'Empire et a proposé sa
découverte au grand amiral Thrawn. Ce-
lui-ci, poussé par le grave probleme que
constitue la pénurie de personnel qualifié
au sein de la flotte impériale, a accepté de
soutenir le projet. Il n’est pas homme a né-
sliger les occasions qui se présentent a
lui.
Une fois obtenue la bénédiction de I'Em-
pire, le principal probleme de Mendrebé
devenait I'approvisionnement : ol trouver
suffisamment d'enfants ? Il en parla aux
Fils de Rékal et les convainquit de le sou-
tenir. Aprés tout, « importer » des gamins
sur Rékalia n’était pas une mauvaise idée
en so0i : tous ne seraient pas « traités » par
le biologiste et ceux qui échapperaient a
ce destin funeste pourraient étre endoc-
trinés et contribuer au développement de
la colonie et un jour, pourquoi pas, a I'ex-
pansion de l'idéal de Givo Rékal i tra-
vers la galaxie... Plutét que de recourir
aux services d'esclavagistes qui risque-
raient tot ou tard d'attirer I'attention par
leurs enléevements, il fut décidé d’agir plus
subtilement. C'est ainsi que naquit |'Ins-
titut rékalien.

frréfe de m'embater
ou j'appelle
mon grand frére!

Pour jouer cette aventure, il n'est pas ab-
solument nécessaire que les personnages-
joueurs soient au service de la Nouvelle
République. lls peuvent trés bien avoir le
profil « durs-au-grand-cceur ». Voici deux
maniéres de les amener & s'intéresser a
I"histoire.

— Les PJ sont commissionnés par un offi-
ciel de la Nouvelle République. Une plain-
te lui est parvenue au sujet de la disparition
d’un enfant, Satchel (voir ci-dessous) et il
demande aux P d’enquéter, mais discre-
tement : il ne croit pas trop a Iaccusation
d’enlévement et de toute facon il n'existe
aucune charge officielle contre I'orphelinat.
De plus, la Nouvelle République restant
bien peu populaire sur la plangte, il s'agit
de ne pas faire de faux pas.

— L'institut a commis une erreur adminis-
trative. Un enfant du nom de Satchel a
été admis a |'orphelinat puis transféré a Ré-
kal. Or il n'est pas du tout orphelin. Sat-
chel a simplement été séparé de sa mére,
Morine, quand des pirates ont attaqué le
transporteur qui les ramenait chez eux.
Morine a été emmenée par les assaillants,
mais elle a pu s'échapper lors d'une escale
sur une planéte perdue d’ol elle a mis
plusieurs mois avant de rejoindre Cardé-
lane. Satchel, lui, resté 2 bord du transpor-
teur, a été confié a I'institut rékalien a titre
provisoire. Mais quelqu’un a l'orphelinat

a commis une tragique méprise et le gamin
a été envoyé sur Rékal. Une fois de re-
tour, Morine a demandé qu’on lui rende
son fils. Linstitut, embarrassé, a répondu
que Satchel s'était enfui peu aprés son ad-
mission a I'orphelinat et qu'il n’avait pas
été retrouvé. Affolée par le chagrin, Mori-
ne a prévenu dés que possible le grand
frere de Satchel : I'un des PJ. Prenez le jou-
eur a part et expliquez-lui en quelques
phrases que son personnage a un frére,
beaucoup plus jeune que lui, qu’il ne
connait pas bien car c'était encore un bébé
quand il a quitté la maison. Cette intro-
duction a I'aventure possede |'avantage
d'impliquer les P| émotionnellement bien
plus que s'ils effectuaient une simple mis-
sion. Et Satchel peut devenir un cousin,
ou un personnage de gosse, ou un PNJ
rencontré dans une aventure antérieure.

Un orphelinat
all-dessus
de fouf soupcon

Une visite a Morine n'apporte aucun ren-
seignement précis. La pauvre femme a été
durement éprouvée ces derniers temps,
entre son enlévement et I'annonce de la
disparition de son fils. Elle est furieuse
contre I'institut qu’elle qualifie de tous les
noms : qu’est-ce que c'est que cet orphe-
linat qui laisse s'échapper ses pension-
naires et n’a méme pas |'honnéteté d’en
avertir les autorités? Elle supplie les P,
particulierement son ainé, de retrouver le
petit.

Si les PJ se renseignent aupreés des services
administratifs de Cardos, ils apprennent
que I'Institut rékalien a bonne réputation.
Il travaille en collaboration avec les services
sociaux de la capitale qui lui adressent ré-
guligrement des orphelins. Son directeur,
Milek Vorian, est diplomé de médecine
d’une université de Coruscant. Un coup
d'ceil sur la liste des admissions (jet de Bu-
reaucratie facile ; moyen si les PJ se pré-
sentent comme commissionnés par la Nou-
velle République) révele que 'orphelinat
a accueilli plus de 200 enfants en deux
ans d’existence. Il ny a eu aucun proble-
me a ce jour, mais il faut dire que I'insti-
tut n"a jamais été contr6lé. L'orphelinat
n'a fait aucune déclaration officielle signa-
lant la disparition d'un enfant.

Milek Vorian, bras droit de Mendrebé (il
était déja son assistant sur Coruscant) et di-
recteur de I'Institut rékalien, joue la trans-
parence. |l recoit les P dés qu'ils se pré-
sentent, du moins si ceux-ci se disent
commissionnés par la Nouvelle Républi-
que ou parents de Satchel. Vorian est un
homme grand et mince, grisonnant, qui
dissimule sa sournoiserie sous une appa-
rence distinguée et courtoise. Jouez-le ras-
surant : les P] ne doivent pas soupconner
I'institut immédiatement — si ce n'est de
négligence. Vorian se montre absolument
désolé pour Moarine et admet que toute
cette histoire est faicheuse. Oui, c’est vrai,
il a omis de prévenir les autorités de la dis-

Le bon docteur Mendrebé

parition de Satchel, il reconnait avoir eu
la faiblesse de songer avant tout a la répu-
tation de l'institut qui par ailleurs fait un
travail bien utile... Mais de toute fagon, le
petit n'a pas pu aller bien loin, ce n’est
qu’une question de temps avant que les
services sociaux de Cardos ne le rame-
nent a l'orphelinat...

Vorian propose aux PJ une visite de |'ins-
titut. C'est un vaste batiment a un étage,
entouré d'un grand jardin délimité par un
mur élevé. Le rez-de-chaussée abrite un ré-
fectoire, une vaste salle de jeu, une infir-
merie, un hall d’entrée et deux bureaux ad-
ministratifs. Dix dortoirs, des chambres
de quatre en fait, ainsi que des salles de
bains et plusieurs petites aires de jeu, oc-
cupent |'étage. Deux autres batiments
completent I'ensemble. L'un sert de loge-
ment au personnel de 'institut (trois hom-
mes et deux femmes en plus de Vorian,
tous des rékaliens), I'autre d'école. L'orphe-
linat compte actuellement 27 pension-
naires. Interrogé sur la localisation des 200
enfants admis, d'aprés les services de Car-
dos, Vorian répond évasivement que |'ins-
titut posséde des centres plus grands et
plus appropriés que celui-ci, qui ne sert
que de premier accueil. Si les P) insistent,
il cite deux planétes voisines. Bien sdr, il
s’agit |a d’une pure invention.

Milek Vorian ne compte prendre aucun
risque. Il sait pertinemment que personne
ne retrouvera Satchel puisqu'il est sur Ré-
kalia. Aprés les remous provoqués par les



accusations de Morine, la visite des PJ le
décide a appliquer le plan d’urgence qu’il
prépare depuis plusieurs jours. Le soir
méme, un car vient prendre les enfants
et les rékaliens, direction 'astroport. La
les attend le Vent noir, le transporteur de
Soluub Saarzen, contrebandier et escla-
vagiste a I'occasion. Saarzen est un Sullus-
tain qui commerce avec Rékalia depuis de
nombreuses années. En paiement de ses
services, il s'est assuré I'exclusivité de la
distribution du jorgh. Depuis deux ans il
transporte aussi, sans états d’ame, les en-
fants de I'institut. Une fois tout le monde
embarqué, le Vent noir décolle a desti-
nation de Rékalia.

Mais au moment de quitter I'orphelinat,
Oléon, un gargon débrouillard d’une dizai-
ne d'années, parvient a s'échapper. Il a
entendu les P donner leur adresse, a la de-
mande de Vorian. Courageux, mais tout de
méme un peu effrayé, il part a la recher-
che des P] et leur explique en pleurni-
chant que tous ses copains sont « emme-
nés ». Il ne sait pas que la destination du
car était I'astroport. S'il trouve les PJ suffi-
samment vite et que ceux-ci décident im-
médiatement de se rendre a l'astroport,
les personnages arrivent a temps pour as-
sister au décollage du Vent noir. Ils peu-
vent tenter de le poursuivre, mais, dés
qu’il le peut, Saarzen passe en hyperpro-
pulsion et les seme. S'ils sont un peu lents,
les P] peuvent néanmoins apprendre (jets
moyens de Bureaucratie ou d'lllégalité)
que le vaisseau qui est parti avec des en-
fants a son bord était le Vent noir de So-
luub Saarzen.

f la recherche
0'une planéfe perdue

La grosse difficulté pour les P) va étre de
découvrir la destination du Vent noir.
Deux voies s'ouvrent a eux.

Le premiére consiste a retrouver Soluub
Saarzen. Le Sullustain, bien que volontai-
rement discret, a fini par se faire une peti-
te réputation, surtout grace a la vente du
jorgh. En enquétant dans les bas-fonds de
Cardélane (jets difficiles d'lllégalité), il est
possible d'apprendre qu’on le voit sou-
vent trainer dans le secteur d'Usquarelles.
C'est la que Saarzen écoule le jorgh, au
prix du deutérium enrichi, & une clienté-
le avide d'échapper a son enfer quotidien.
Pour le retrouver, il faut patrouiller le sec-
teur ou, plus simple, |'attendre a I"Ancre
(voir acte 3). Une fois localisé le contre-
bandier, il ne sera pas facile de coincer. Il
est trés méfiant et il dispose de nombreux
appuis dans le coin, qu’en plus il connait
trés bien. Ses deux acolytes gamorréens
sont d'un tempérament nerveux et lui-
méme a la gachette facile. Néanmoins,
s'il na plus le choix, Saarzen est prét a né-
gocier et a révéler les coordonnées de Ré-
kalia. En aucun cas il n'ira jusqu'a indiquer
précisément la localisation du camp des
impériaux (voir acte 2). Le Sullustain ne
sait pas pour quelle raison les enfants sont
emmenés sur Rékalia, et ni le nom ni le vi-

sage de Satchel ne lui disent quelque cho-
se (il n"a pas fait attention). Il ignore tout
aussi de ['histoire de la planéte et de I'exis-
tence de Mendrebé : il na rencontré que
Vorian.

La deuxiéme fagon de trouver Rékalia de-
mande un certain travail d’enquéte, mais
les informations obtenues sont plus inté-
ressantes. Pour obtenir I'autorisation d’ou-
vrir I'institut, Milek Vorian a da produire
une preuve de sa compétence. Son dipl6-
me — authentique — acquis a 'université
Al'Yabrar sur Coruscant a favorablement
impressionné les autorités de Cardélane. Si
les PJ se rendent sur la capitale de la Nou-
velle République, ils finissent, aprés moult
discussions, négociations et jets réussis de
Bureaucratie, d'Affaires, voire d’Intimida-
tion, par apprendre, grace aux archives
de l'université, qu'aprés ses études Vo-
rian s'est spécialisé en biologie et a tra-
vaillé comme assistant du docteur Janeck
Mendrebé. Lors d'un entretien avec |'ac-
tuel chef du département de médecine
d'Al"Yabrar, Raiis Vorlungen, les P sont
mis au courant des pratiques déviantes
qui constituaient le quotidien du biolo-
giste. Ils obtiennent I'autorisation de se
rendre dans son ancien labo, encore in-
occupé a ce jour, bien que Vorlungen les
avertisse que Mendrebé n’a rien laissé
derriere lui. Effectivement, le biologiste a
fait le grand vide en partant, effacant no-
tamment des ordinateurs les données
scientifiques concernant ses travaux. Mais
dans sa hate a partir, il a négligé d'effacer
des informations plus personnelles : état de
son compte bancaire, archives diverses,
etc., qui pour la plupart sont sans intérét.
Un jet moyen de Prog/Rép d’ordinateurs
permet d'accéder a ces informations, dont
deux sont importantes. La premiére est un
dossier complet sur I'histoire de Givo Ré-
kal, établi du temps de son exil, avec, en
annexe, des cordonnées stellaires. Or
Oléon, dans le récit de ses jours passés a
I"institut, n'a pas manqué de préciser que
les « grands » se définissaient comme des
rékaliens. La deuxiéme information im-
portante est le carnet d’adresses de Men-
drebé, ot figurent de nombreux impériaux.
On vy reviendra plus tard, dans |'acte 3.

[lﬂﬂ_S IES.[]iHEES
du jorshi

Depuis l'orbite de la planete, le seul lieu
habité repérable est Givo. A I'extérieur
de la ville, un coin de savane bralé fait of-
fice d’astroport. Dés |'atterrissage, les Fils
de Rékal se précipitent en motos-spee-

ders (il n'y en a qu’une poignée a

Givo) pour accueillir les P). A par-

tir de ce moment, ils leur collent

aux basques en toute circonstan-

ce, s'arrangeant pour toujours res-

ter en leur compagnie ou pour Ce
qu'au moins un de leurs fidéles y

soit. Les prétres se montrent courtois et
affables jusqu'a I'obséquiosité. Ils répon-
dent volontiers aux questions des PJ quant
a leurs croyances et a I'histoire de la plang-
te (un peu réarrangée : Givo Rékal devient
un martyr injustement banni). Les Fils de
Rékal sont au nombre de trois, dont une
prétresse : Héraclion Coupar et la belle
Vénus Rosorio sont des fanatiques de la
plus belle eau, bien qu’ils essayent de
donner le change en paraissant sereins;
chez Dyonisos Valére, le fanatisme reli-
gieux est considérablement tempéré par
une inextinguible volonté de puissance.
C'est Valere qui a tout de suite vu le par-
ti qu'il pouvait tirer d'une collaboration
avec Mendrebé ; c’est encore lui qui a eu
I'idée, avec le biologiste, de la création de
I'institut ; c'est toujours lui qui approuve
I'arrangement avec 'Empire. Peu aprés
avoir rencontré les PJ, Valere les confie a
ses collegues et se rend dans le seul bati-
ment en dur de Givo : la maison du pro-
phete, située au centre de la ville, ot les
prétres vivent. La une radio discrétement
dissimulée dans son appartement lui per-
met d’entrer en contact avec le camp de
Mendrebé. Milek Vorian, qui a rejoint le
biologiste, identifie les P| (méme s'ils ont
donné de faux noms : la description de
Valére est précise). A partir de ce moment-
|3, le Fils de Rékal va essayer de se débar-
rasser de ces importuns. Plusieurs possi-
bilités s'offrent a lui et au MJ.

— Les convier a découvrir le pays par
I'intermédiaire d'une chasse rituelle au
jorshi. Evidemment il néglige de leur par-
ler du poison. Si I'un des PJ est mordu, il
pousse |I"hypocrisie jusqu'a lui administrer
un faux antidote.

— Valére mélange du poison de jorshi a
la nourriture des PJ lors du diner auquel
ils sont invités officiellement, en compa-
gnie des Fils de Rékal et de quelques autres
rékaliens triés sur le volet. C'est une mé-
thode pas trés discrete qu'il n‘emploiera
que si les autres ont échoué.

— Le lendemain de |arrivée des PJ cor-
respond a la fin du mois et donc a une
bacchanale. Presque toute la population
de Givo se rassemble dans le « champ de
I'extase » a I'extérieur de la ville et la céré-
monie commence a la tombée de la nuit.
Prigres, chants, célébrations diverses, tout
y passe, orchestré par les Fils de Rékal.
Bientdt vient le moment tant attendu : la
prise de jorgh. Les P sont bien sir de la
féte et on les pousse a prendre de la
drogue. S'ils le font, ils voient le monde
comme les rékaliens, avec les couleurs
psychédéliques du bonheur et de I'in-
souciance. De nombreuses jeunes femmes
(ou jeunes hommes) leur adressent des
invitations explicites. Dailleurs, au fur et
a mesure que la nuit avance, |'orgie est to-
tale. Seul Dyonisos Valére reste maitre de
lui-méme et surveille discrétement les PJ.




Deux acolytes

en les libérant de leur
esclavage (ce fut fac
pour lui, il les avait achetés
expfef dans ce but).

Esquive 4D+ .
-Arme blanche 6D, Parade

Intimidation sD#1, >
Transports spatiaux 3D+2;
VIGUEUR 4D,
Combat mains nues s5D+2.

Il a demandé aux éclaireurs de choc de
I"Empire qui gardent le camp de Mendre-
bé de venir cueillir les aventuriers pen-
dant qu'ils seront sans défense, sous |'influ-
ence du jorgh.

— Derniére possibilité : I'attaque brutale
des éclaireurs. Valere demande a Ovénio
Darran, leur commandant, de ne pas agir
a Givo méme, mais un peu a l'extérieur.
Les impériaux attaquent sur leurs motos-
speeders, en montant une embuscade.
La préférence de Valere, comme de Men-
drebé, va a la capture des aventuriers plu-
t6t qu'a leur élimination : il s’agit de savoir
comment les P] ont remonté la filiére jus-
qu'a Rékalia. Capturés, les personnages
sont d’abord soumis a un interrogatoire
viril mené par Darran, avant que Men-
drebé prenne les choses en main en leur
injectant une forte dose de jorgh qu’il fait
suivre d'une séance d’hypnose. Une fois
qu’il a appris tout ce qu'il voulait savoir,
le biologiste exécute les P] a I'aide d’'une
injection de Vadorium pur.

Les PJ ont donc assez peu de temps pour
découvrir le camp de Mendrebé. Interro-
ger les Fils de Rékal ne sert pas a grand-
chose : ils prétendent que le biologiste
s'est effectivement posé sur la planéte
mais qu’il en est reparti voici plusieurs
années. Non, ils n"ont connaissance d’au-
cun trafic d’enfants. Si les PJ parviennent
a discuter avec des rékaliens, ceux-ci
confirment cette version (trés peu connais-
sent I'existence du camp impérial), mais
semblent embarrassés quand il est ques-
tion des enfants. En effet |'arrivée de ga-
mins au cours des mois précédents est de
notoriété publique. Mais eifrayés par la
réaction possible des prétres, les rékaliens
se taisent (jet de Persuasion difficile pour
les amener a parler, et uniquement en
I'absence de Fils de Rékal). Aucun réka-
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lien en dehors de Valére n’est au courant
du dernier voyage du Vent noirqui a rame-
né Vorian. Les enfants ont été débarqués
prés du camp impérial. Si les P] parvien-
nent a échapper a la surveillance des pré-
tres et des fideles les plus dévoués, ou
s'ils partent explorer les environs de Givo,
ou peut-étre lors de la bacchanale, ils sont
contactés par :

— Une fillette qui dit s’appeler Ashley.
Elle est arrivée sur Rékal parmi les pre-
miéres « livraisons » de I'institut mais n'a
pas oublié sa vie, méme triste, sur Cardé-
lane. Elle supplie les P] de la prendre avec
eux et leur apprend qu'il existe d’autres en-
fants dans son cas.

— Une poignée de rékaliens a réussi a
échapper au lavage de cerveau et a I'em-
prise des prétres. Ils vivent en marge de
Givo et guettent un moyen de quitter la
planéte. Si les PJ se retrouvent a un mo-
ment seuls hors de la ville, leur chef, Eros
Ramar, les contacte. Il sait, lui, ol se trou-
ve le camp des impériaux. Il est prét a y
emmener les PJ si ceux-ci font le serment
de lui faire quitter Rékalia, a lui et a la
trentaine de ses compagnons. Ramar et
les siens sont courageux et si les PJ sont
capturés par les impériaux, on peut comp-
ter sur eux pour improviser une attaque au
moment opportun, créant une belle di-
version (ils n"ont guére les moyens de fai-
re plus).

L& camp
de Mendreb@

Pour I"atteindre en partant de Givo, il faut
partir plein ouest pendant une soixantaine
de kilometres. La savane se finit brusque-
ment, cédant la place a une forét dense. Le

camp est constitué d'une série de batiments
en préfabriqué vert disséminés dans la fo-
rét. Une haute cloture (3 m) métallique
électrifiée (légerement, il s’agit surtout de
repousser les animaux) entoure le camp.
Trois caméras sont placées sur des arbres en
lisiere de la forét. Elles balayent la savane,
permettant de repérer tout véhicule ou tou-
te personne en approchant.

1) Ce long batiment comprend 12 cham-
bres meublées chacune de deux lits su-
perposés, d'une table, de deux chaises et
d'un coin WC. C'est | que sont parqués
les enfants. Actuellement vivent ici les 26
gamins amenés par le Vent noir, plus 16
autres (dont Satchel), déja opérés et en
cours de formation.

2) Douches communes.

3) Hangar abritant les 8 motos-speeders
des impériaux.

4) Baraquements des 13 éclaireurs de
choc chargés de la protection du site et de
I'instruction des enfants. Sept chambres
spartiates.

5) Le laboratoire. On vy trouve :

a) Chambre de Mendrebé. Une petite bi-
bliothéque scientifique.

b) Chambre de Milek Vorian.

c) Salle d’opération. Comme tout le camp,
elle a été financée par I'Empire. Ce n’est
pas le top du top, mais c'est du bon maté-
riel. Dans un coin un bureau contient, soi-
gneusement classés, les dossiers médi-
caux de tous les enfants qui sont passés
entre les mains du biologiste. Une lectu-
re macabre.

d) Trois chambres a deux lits pour les en-
fants nouvellement opérés.



e) Laboratoire de biologie. C'est la que
Mendrebé synthétise le Vadorium 5, qu'il
poursuit ses recherches et qu'il consigne
leur progression dans son ordinateur. La
fabrication du Vadorium 5, ses effets, la
nature de I'opération que subissent les en-
fants, tout y est, protégé par un code d'ac-
cés (jet difficile de Prog/Rép d’ordina-
teurs). En lisant entre les lignes, on peut
comprendre que |'effet du Vadorium 5 est
irémédiable aprés six mois de traitement
et en conclure que si la poche a poison est
retirée de I'organisme avant cette échéan-
ce, le sujet peut étre sauvé.

6) Batiment éducatif. C'est la que les en-
fants apprennent toutes les bases de I'art
militaire.

a) Salle de classe pour cours normaux.
Avec tableau noir et écran pour la projec-
tion de petits films.

b) Les « bocaux » comme les appelle Men-
drebé. Il y en a dix. Les enfants sont allon-
gés sur un lit, un casque sur la téte. Le
Vadorium 5 a pour effet secondaire de
favoriser considérablement I'hypnose. Une
partie de 'enseignement que recoivent
les gamins se passe donc ainsi. Chacun a
droit & une séance de 90 mn par jour.

¢) Cing superbes simulateurs de vol, concus
pour que les enfants s'acclimatent le plus
vite possible aux commandes des inter-
cepteurs TIE.

d) Chambres des deux pilotes impériaux
qui supervisent 'enseignement.

7) En dehors du périmetre du camp, les
impériaux ont aménagé une clairiére dis-
simulée par un filet de camouflage ol les
attend leur vaisseau.

Ld vie au camp

Mendrebé sort peu du camp. Il s'occupe
de ses chéres études, d'opérer puis de
suivre médicalement les enfants. L'instruc-
tion des gamins est sous la responsabili-
té d'Ovénio Darran, le lieutenant noghri
des commandos de la mort qui commande
les éclaireurs de choc. Ses hommes se
chargent de la défense du camp comme
de I'instruction théorique des gamins. Les
deux pilotes (de la piéce d) se consacrent
presque exclusivement aux simulateurs
de vol.

Les enfants restent normalement six a huit
mois au camp aprés leur opération, puis
ils sont envoyés dans une autre base de
I'Empire pour achever leur formation. En
général, a ce stade-l, la paralysie des
centres moteurs a déja atteint les jambes
et les gamins ne se déplacent plus qu’en
chaise roulante. En cas d'attaque du camp,
les éclaireurs réagissent vite et bien : ils
sont entrainés a cela et au courant de la
présence des PJ. Mendrebé et Vo-
rian ne se battent qu’en dernier
recours. Si les choses tournent mal,
le biologiste a le réflexe de dé-
truire les données sur son ordina-
teur avant d'essayer de rejoindre le
vaisseau impérial. Si Darran sent qu'il
perd la partie, il essaye lui aussi de se re-

plier vers la navette, mais donne avant
I'ordre d'exécuter les seize enfants opé-
rés. Mendrebé et Vorian, ignobles jus-
qu’au bout, n’hésitent pas a utiliser les
gamins comme otages et boucliers vi-
vants. Surtout Satchel s'ils savent que les
PJ le recherchent en particulier.

Reste & savoir ol les enfants sont envoyés
pour finaliser leur formation. ..

Le secleur
Usquarelles

Le secteur Usquarelles est un vaste qua-
drant d'espace vide a I'exception d'un im-
mense champ d'astéroides, une maille de
roche éclatée tournoyant en tous sens, re-
flet sinistre du désordre de |'univers. Des
repérages effectués vers la fin du régne de
Palpatine indiquaient une forte concen-
tration de métaux rares a certains endroits
du champ. Depuis I'avénement de la Nou-
velle République, I'exploitation de ces ri-
chesses miniéres a commencé. Pour I'ins-
tant, seuls des particuliers ou de petites

sociétés se sont lancés dans cette
entreprise ou les risques sont plus
importants que les gains. Les gros
ne viendront que plus tard, une
fois une bonne partie du travail de

repérage effectué... Le champ e

d'astéroides est immense et com-

prend des millions de blocs. Mais seule une
infime proportion d’entre eux recéle des
métaux vraiment rares. Les prospecteurs
font des sauts de puce d'un rocher a un
autre, sondant la matiére inerte en espérant
tomber sur le filon qui signifiera la richesse.
La vie dans le secteur n’est pas trés dro-
le. Les mineurs ménent souvent une exis-
tence pire que I'esclavage. La violence et
la paranoia régnent en maitresses. Ins-
tallé sur un gros astéroide a la périphérie
de la ceinture, I’Ancre est le seul lieu
convivial de tout le secteur. C'est un com-
plexe de loisirs abrité derriere un déme
opaque et couleur or qui propose tout ce
qui est propre a réjouir le cceur d’un hom-
me, depuis des bains parfumés jusqu’a
des massages trés spéciaux, des salles de
jeu, etc. L’Ancre appartient a un certain
Saltin Gortchoi, qui se trouve étre aussi
a la téte de plusieurs exploitations dans
le champ et, surtout, le chef d'une ban-
de de pirates, les Aigles pourpres. Cette
ambivalence propriétaire/pirate ne cho-
que pas outre mesure les habitués du sec-
teur d'Usquarelles. Les temps sont durs,
alors pourquoi ne pas protéger son beef-
steak ? Et tant que I’Ancre restera un en-
droit sympa...
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La vérité est que Gorichoi est a la
solde de I'Empire. Il était déja of-
ficier a I'époque de Palpatine et
sa loyauté s’est naturellement re-
portée sur Thrawn. Chargé par le
&=~ grand amiral de créer des réseaux

discrets et efficaces, il a eu I'idée
de transformer sa petite troupe d'impé-
riaux en pirates et de construire I’Ancre, qui
lui donne un contréle de fait sur tout le sec-
teur. Au fur et 3 mesure que des astéroides
riches en minerais rares sont découverts,
Gortcho les rachéte en sous-main. Il y a
18 mois, Thrawn lui a demandé de super-
viser aussi un étrange projet concernant des
enfants modifiés. Salan y a mis son effi-
cacité habituelle et a transformé une par-
tie des hangars de fagcon a pouvoir loger
les gamins et installer des simulateurs. Il
est trés impressionné par le niveau atteint
par les enfants : ce sont de véritables
graines d'as.

A 1'Ancre

L’Ancre est circulaire et traversée en son
centre par un puits anti-gravifique qui per-
met de circuler facilement d'un étage a
I'autre. Il existe aussi des ascenseurs et
des escaliers situés le long de la paroi.
L’Ancre est divisée en sept niveaux qui
correspondent chacun a un type de service
différent.

@ Niveau 1 : C'est celui par lequel on ac-
céde au déme en venant de l'extérieur.
Toute la surface, la plus vaste du com-
plexe, est occupée par un magasin qui
vend tout ce qui peut étre utile a un mi-
neur : machines a extraction, scaphandres,
charges explosives, nourriture, médica-
ments, armes, piéces de vaisseau, rien ne
manque. Les prix y sont curieusement rai-
sonnables.

@ Niveau 2 : C'est celui des bars et des
boites a strip-tease, le lieu de passage obli-
gé de tout quidam en goguette dans le sec-
teur. Ici tous les contrats et tous les trafics
sont possibles, d’autant plus que, contrai-
rement aux autres étages, I’Ancre n'assu-
re ici aucun maintien de |'ordre.

@ Niveau 3 : Les jeux. L'argent qu'ils ga-
gnent semble littéralement briiler les doigts
des mineurs. lls peuvent le perdre ici a
toutes sortes de jeux. Tricher est interdit
sauf si les joueurs décident du contraire au
début de la partie. Ce qui est presque tou-
jours le cas, par une regle tacite... que
I'on se garde bien de communiquer aux
nouveaux.

® Niveau 4 : L'hdtel. Quelques chambres
sont véritablement luxueuses mais la plu-
part ne comportent qu’un lit et un placard.
Elles ont le mérite d’étre bon marché. A cet
étage aussi I"Ancre n'assure pas le main-
tien de I'ordre.

® Niveau 5 : Bains, massages et relaxation.
Vous cherchez un peu de compagnie?
Un strip-tease du 2¢ étage vous a émous-

tillé 2 C'est ici que vous trouverez satis-
faction.

@ Niveau 6 : L'étage administratif. Com-
prend une banque, un bureau d'enregis-
trement des concessions, une bibliothe-
que, un terminal en libre service disposant
d'informations de portée générale. Cest la
aussi que se trouvent les bureaux de la
direction de I'’Ancre. La sécurité y est ren-
forcée.

@ Niveau 7 : Le restaurant. Le cadre en est
étonnamment chic, on se croirait dans un
monde du Noyau. Des hologrammes de
paysages sont projetés sur le sommet du
ddme. C'est la que se traitent les affaires im-
portantes et respectables — ou du moins
celles qui veulent s'en donner |'apparence.

@ Sous la surface : La roche a été creusée
sous le dome de fagon a pouvoir y loger
toute la machinerie qui permet au com-
plexe d'exister : ordinateurs, systemes gra-
vitationnels, chauffage, conditionnement
de I'air, etc. L'entrée de cette galerie qui
court juste sous la surface est formelle-
ment interdite et gardée aussi bien par
des systemes de sécurité que par des
hommes en armes.

Encore plus bas que la galerie de main-
tenance, a I'abri a I'intérieur de la roche,
un complexe souterrain déploie ses deux
niveaux. La partie inférieure est réservée
aux vaisseaux, les 18 intercepteurs TIE
des pirates et leurs 2 transporteurs légers
modifiés, et a une zone de stockage. A
une extrémité, un sas permet de faire en-
trer et sortir les chasseurs sans avoir a
pressuriser et dépressuriser a chaque fois
tout le sous-sol. Revers de la médail-

le : seuls deux chasseurs ou un
transporteur peuvent tenir
dedans en méme temps.

munes, etc., et quatre dortoirs qui ac-
cueillent les 98 enfants actuellement en
formation. Les gamins disposent aussi de
salles de classe et de vingt simulateurs
de vol.

Dans les sous-sols

Sur Rékalia, il a été facile aux PJ de dé-
terminer la localisation de la base ot sont
envoyés les enfants au bout de six mois :
ils ont pu faire parler Mendrebé ou Vorian,
ou consulter I'ordinateur de la navette im-
périale, ou encore celui du biologiste. Par
contre, s'ils savent qu’ils doivent se rendre
(ou retourner) dans le secteur Usquarelles,
ils ignorent ot est la base exactement. Le
lieutenant noghri était le seul a détenir
cette information mais il ne se laisse pas
capturer vivant. Laissez les P] perdre un
peu de temps dans le champ d'astéroides,
ils finiront tot ou tard par arriver a I"Ancre.
La, s'ils ont fait I'enquéte sur Coruscant,
une coincidence étrange peut les mettre
d’emblée sur la voie : SalGin Gortcho était
I'un des noms figurant en téte de liste sur
le carnet d’adresses de Mendrebé. Sans
cet indice précieux, les P] risquent de per-
dre du temps a soupgonner tout le mon-
de et personne. Mais deux faits devraient
les intriguer : d"abord que les Aigles pour-
pres possédent des intercepteurs TIE (vo-
lés a I'Empire prétend la rumeur) ; ensui-
te, comment expliquer la présence d'un
authentique simulateur de vol au 3¢ ni-
veau de I"Ancre?
Les enfants ne montent jamais dans les ni-
veaux supérieurs de I"Ancre (quoique si les
PJ pataugent trop longtemps, vous pouvez
toujours utiliser cette méthode : un
instructeur promeéne un gamin
en chaise roulante au 3+ éta-
ge). Il faut donc descendre

Le niveau supérieu
comprend le loge-
ment des pilotes,

dans les profondeurs de
|'astéroide.
Plusieurs solutions

les pieces com-

sont possibles.
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— Un seul ascenseur méne du niveau 1
au sous-sol. Il est toujours gardé et ne
fonctionne qu’en tapant un code secret
et par identification vocale. Vouloir pas-
ser par |a en force est stupide. La sécuri-
té de I'Ancre compte une vingtaine d'hom-
mes (répartis sur tous les niveaux sauf
deux), plus une trentaine de faux pirates
et vrais impériaux.

— Se procurer le code d’entrée de |'as-
censeur et imiter une voix. Seuls les pirates
connaissent le code et ils sont difficiles a fai-
re parler. Il est aussi possible de pirater cet-
te information tout simplement en passant
par le terminal du 6° niveau (jet difficile).
— Enlever Gortchoi. Celui-ci ne se dé-
place qu’avec deux gardes du corps (des
soldats de choc). Son bureau est au 6° ni-
veau. C'est un homme courageux totale-
ment dévoué a I'Empire. Il ne se laisse
pas facilement intimider mais tente de né-
gocier et essaye de conduire les P| dans un
piége.

— En furetant a droite et a gauche, les P)
tombent sur un vieux mineur original,

Elias, n"aimant guere Gortchoi qui, pré-
tend-il, I'a ruiné. Si les aventuriers savent
le prendre, Elias devient bavard et évoque
les travaux de I"Ancre. Il se souvient qu’au
départ il devait y avoir deux sorties pour
les vaisseaux, la deuxieme, du coté de la
zone de stockage, ayant été abandonnée
pour des questions de codt. Mais elle exis-
te néanmoins, sous la forme d’un couloir.
Les P] peuvent retrouver la trace de cet ac-
cés qui a simplement été muré. Pour cela,
ils doivent effectuer une sortie dans I'es-
pace en scaphandre, utiliser un instru-
ment de prospecteur qui mesure la couche
de roche par résonance et creuser 13 ol
elle est la plus mince. Ils aboutissent a un
couloir qui se termine par un petit sas. Le
sas, de |'autre c6té, ouvre sur la zone de
stockage.

Final amer

Quel que soit le moyen utilisé pour s'in-
troduire dans |"astéroide, le final a peu de

chances d’étre grandiose. Les P
découvrent des enfants en chai-
se roulante, déja atteints par le
vieillissement prématuré qui les
conduit inexorablement a la

mort. De plus, ils sont 98 ! Com- FECo®

ment les sortir de cet enfer ? Peut-

étre en dénongant I"Ancre pour ce quelle
est, une base de |'Empire, en comptant
sur une réaction des mineurs. Ou en sa-
botant les installations de survie et en
profitant de la panique pour s'éclipser. Si
les P) sont repérés a un moment ou a un
autre tandis qu'ils investissent le sous-
sol, des enfants, justement installés dans
le cockpit d’intercepteurs TIE pour un
vol d’essai, décollent. lls sont dressés
pour tuer et n"ont aucun état d’ame.
Les aventuriers les retrouveront-ils plus
tard, dans I'espace, a bord de leur vais-
seau ?

Et auront-ils eux le courage de tirer en en-
tendant a la radio, en méme temps que
les déflagrations des lasers, des rires de
gosses ? [

Dyonisos Valere, Fils de Rékal

DEXTERITE 3D+2, Arme blanche 5D, Parade a I'arme
blanche 5D+1, Armes & feu 4D+2, Esquive 5D+2;
SAVOIR 2D+2, Volonté 6D; MECANIQUE 2D+i;
PERCEPTION 4D, Commandement 7D+1, Persuasion éD;
VIGUEUR 3D, Résistance 5D;

TECHNIQUE 2D. Points de personnage: 13.

Héraclion Coupar et Vénus Rosorio,
Fils de Rékal

Ces deux prétres sont des fanatiques totalement

sous la coupe de Valére. Tout & 2D sauf : Armes a feu 4D,
Arme blanche 4D+2, Parade a I'arme blanche 4D,
Esquive 4D+1, Combat mains nues 3D+2,
Commandement 5D+, Persuasion 5D+2,

Les fidéles

Il s’agit d’une vingtaine d’individus, hommes et femmes,
qui sont parmi les plus fanatiques de la petite
communauté. Ils ont pour instruction de se relayer

afin de ne jamais laisser les P| seuls et de les surveiller
en toutes circonstances. IIs sont totalement dévoueés

aux Fils de Rékal. Tout a 2D sauf : Armes a feu 3D+2,
Arme blanche et Parade a I'arme blanche 4D,

Combat mains nues 3D+2, Commandement 4D+I.

Seuls les fideles et les prétres disposent d’armes a feu,
des vieux revolvers (dommages 3D, portée : 3-10/30/60).

Les jorshis

Ces scolopendres géants et venimeux sont des animaux
grégaires, qui vivent en nids de 12 & 30 individus.

Ce qui rend leur chasse assez dangereuse...

DEXTERITE 2D+2 ; PERCEPTION 3D ; VIGUEUR 3D*2,

Talents spéciaux : pinces (2), dommages VIG;

morsure, dommages VIG-2 et injection de poison.

— Leur poison fonctionne ainsi : son effet se fait sentir
sur plusieurs rounds (1d3+2 rounds). Au premier round,
la victime subit une attaque contre sa VIG de 5D+2;

au deuxieme, de ,D+2, etc. Le poison prend effet environ
dix minutes aprés la morsure. Durant cette période,
I'absorption d'un antidote réduit la virulence du poison
de 2D.

— Le jorgh, la drogue de I’extase, n’est rien d’autre

que du poison de jorshi dilué et additionné

de certaines plantes locales. Ses effets sont les suivants:
hallucinations, sentiment de bien-étre et disparition

des inhibitions ; un personnage dans cet état est trés
réceptif a I'hypnose et perd toute méfiance (PER -2D).

= Le Vadorium, synthétisé a partir du poison jorshi,

est une substance mortelle dont I'effet est foudroyant.

— Le Vadorium 5 est une formule raffinée de la substance
brute. Injecté a un étre humain adulte, il tue en quelques
heures, voire quelques jours. Injecté progressivement

a un enfant pré-pubeére, il stoppe sa croissance,
provoque une paralysie des centres moteurs

(a4 commencer par les jambes, touchées au bout

de six mois) et accélére le vieillissement des cellules :
I'enfant meurt au bout de trois & quatre ans.

Par contre il devient extrémement réceptif a I'hypnose

et ses capacités de perception dans I'espace

s'en trouvent considérablement améliorées

gréce a une sensibilité rudimentaire a la Force.

Janeck Mendrebé, biologiste

DEXTERITE 3D, Blaster 4D+2, Esquive 5D;

SAVOIR 4D, Volonté sD+2, Médecine (biologie) 10D,
Systémes planétaires 5D, Intimidation 5D;

MECANIQUE 2D+2;

PERCEPTION 3D+1, Commandement 4D+2, Persuasion 5D+1;
VIGUEUR 3D ; TECHNIQUE 2D, Premiers soins 9D.

Points de personnage: 15.

Ovénio Darran

Lieutenant noghri des commandos de la mort

DEXTERITE 4D, Arme blanche 5D, Parade a I’arme blanche
4D+2, Blaster lourd 7D, Esquive 5D+2; SAVOIR 2D+I,

Survie 5D+1; MﬁCANlQUE 2D ; PERCEPTION 4D,
Commandement 6D, Discrétion 6D+1, Dissimulation 7D,
Recherche 5D+2; VIGUEUR 3D+2, Combat mains nues 5D+2,
Arts martiaux noghri 6D+2, Résistance 6D;

TECHNIQUE 2D. Points de personnage: 8.

Eclaireurs de choc de 'Empire
Voir p. 59 du guide « L’héritier de I'Empire ».
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Ce scénario

trés ouvert s’adresse
a des joueurs

et des personnages
de tout niveau
d’expérience,

et un meneur de jeu
compétent.

Il vaudrait mieux
que le groupe n’ait
pas d’alléegeance
ferme envers la Loi
ou le Chaos, mais
cela n’empéche pas
la présence

de fideles (voire

de prétres!) de I'un
ou l'autre camp.

Il serait souhaitable
qu’il y ait

un magicien dans
le groupe. Les
mentions « p. XX »
renvoient aux
regles francaises
«d’Elric »,

~_J —

In'rrutluctinn

Cité de Lashmar, royaume de Dharijor, &
un moment quelconque avant la chute
de Melniboné. Pour les touristes, Dharijor
n'est pas un endroit bien agréable. En re-
vanche, pour un groupe d’aventuriers,
c'est une mine d’or, quelle que soit leur
obédience religieuse. En dehors du fait
qu'il est sans cesse au bord de la guerre
civile, Dharijor est le seul Ftat de ce conti-
nent a avoir fait allégeance au Chaos, et
a s'étre volontairement subordonné a Pan
Tang. On y croise donc des prétres des
huit Seigneurs du Changement, qui pré-
chent une version a peine édulcorée des
dogmes pan tangiens. Toutefois, contrai-
rement a Pan Tang, I'endroit reste vivable.
L'autorité du roi est incontestée, et le pays
ressemble plus a un royaume féodal qu'a
une théocratie. Les fideles de la Loi n'y
sont pas (encore) persécutés ouvertement,
méme s'ils sont marginalisés par des lois
et des réglements mesquins.

Lashmar est une petite ville fortifiée aux
confins du royaume. A I'ouest s'étend une
chaine de montagnes, puis une steppe mal
explorée. Avec ses cing mille habitants,
c'est la plus grande cité de la région. Elle
est placée sous l'autorité du comte An-
drosto, dont la citadelle, dressée sur un
éperon rocheux, domine le paysage. An-
drosto a la réputation d’avoir la main lour-
de avec ses sujets, et les créneaux de sa
forteresse, hérissés de pendus, sont la pour
en attester.

A vous de décider ce que les personnages
font Ia. Leurs motivations peuvent aller de
la visite a la famille de I'un d’eux au bon
vieux boulot d'escorte pour une caravane
marchande. Aucune importance : tout s'est
bien passé, et ils sont maintenant au ché-
mage technique. Cela ne va pas durer. Il
leur suffit de faire passer le mot dans les
bonnes auberges (celles tenues par d’an-
ciens aventuriers) et, quelques jours plus
tard, ils apprennent que le bourgmestre
recherche un groupe de gens sirs et discrets
pour un boulot important. Une entrevue
avec le bourgmestre, maitre Illlumor, peut
étre organisée assez facilement. Il les recoit
chez lui, aprés la tombée de la nuit.

Chez maitre [Numor

lllumor est un gros sexagénaire trés dé-
garni, qui porte des robes de velours som-
bre et une calotte. Il est myope, avare et
grincheux. A part ¢a, c’est un brave hom-
me, qui ne ferait pas de mal a une mou-
che. Aprés les politesses d’usage, il entre
directement dans le vif du sujet: « Ma
fille... enfin I'une de mes filles... je veux
dire I'ainée, a été enlevée il y a trois nuits.
Elle s’appelle Siryii. Je ne sais pas qui a fait

le coup, mais je tiens a ce que vous

la retrouviez trés vite. Elle doit

épouser le fils du maitre de la guil-

de des tanneurs, et si elle n'est pas

1a pour le mariage, dans un mois,

il y aura un énorme scandale. Evi-
demment, vous devez enquéter dis-
cré-te-ment. »
Il leur fournit une miniature représentant
la jeune fille (une trés jolie rousse, qui doit
tenir de feue madame Illumor). Il ne reste
plus qu'a se mettre d"accord sur le prix (il
propose 1000 bronzes par personne), et a
lui poser les questions d'usage.
@ 5i on |lui demande « Pourquoi ne pas
confier |'affaire a la garde de la ville?
Aprés tout, elle est censée vous obéir,
non ¢ », lllumor rougit, bafouille, et finit par
répondre : « Euh... c'est-a-dire... ce ne se-
rait pas discret du tout. Et puis, de vous a
moi, a part pour arréter les ivrognes et
casser la figure aux petits voleurs, la gar-
de n’est bonne a rien. »
@ Le bon vieux « Avez-vous des soup-
cons?» entraine une nouvelle crise de
bafouillage. Il finit par expliquer que, il y
a un mois, il a emmené sa fille au grand
bal d'été, donné par le comte Androsto. « I
y avait |a de nombreux gentilhommes qui,
tous, ont pu... s'intéresser a Siryi... y
compris le comte, j'en ai peur. »
® A «Y a-t-il d'autres indices ?», il ré-
pond : « Une rose. Je ne sais pas si c'est im-
portant, mais il y avait une rose blanche
sur la courte-pointe du lit, dans sa cham-
bre. Dans la région, ce n'est pas une fleur
trés courante. »

Le dessous
ies carfes

Il y a quatre siécles, a I'époque ot la ré-
gion de Lashmar était encore la province
melnibonéenne de Fwem-Omeyo, la fa-
mille imrryrienne des Merkaal était le plus
gros propriétaire terrien du pays. Lors du
soulévement qui marqua la naissance des
Jeunes Royaumes, elle perdit presque
tout... a I'exception de la vie et d'une pe-
lite propriété dans les montagnes a |'ouest
de la ville.
La famille a continué d'y vivre, s'enfoncant
doucement dans la décadence au fil des
siecles. Il y a une génération, Antef Mer-
kaal s’est rendu coupable d'une grave en-
lorse a I'étiquette : il a engendré des en-
fants avec des concubines humaines, mais
n’a pas pris d'épouse melnibonéenne. A
sa mort, le domaine est donc revenu a
A, celui de ses fils qui présentait le plus
de traits melnibonéens et le seul qu'il ait
légitimé. Inutile de dire que cela n'a pas,
mais alors pas du tout, satisfait ses autres
enfants. Al a un frére ainé, Gryan, qui vit
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avec lui au domaine. Gryan sem-
ble entierement humain, et réve
d'éliminer son cadet. Tous deux
ont oublié I'existence d'lvar, le
troisieme frere, dont la mére a été
chassée du domaine avant sa nais-
sance. Hélas, Ivar ne les a pas ou-
bliés. Contrairement a Gryan, il ne réve
pas : il agit. Il fait actuellement partie des
hommes de confiance du comte Andros-
to, et s'est également insinué dans les
bonnes graces de Gryan. Les trois fréres
ont assisté au bal d'été, ol Siryii a fait
sensation. Parmi ses plus ardents admi-
rateurs se trouvaient A&l et le comte An-
drosto. 4| est ensuite rentré dans ses ter-
res, sans plus songer a la jeune fille. lvar
a persuadé Gryan de la faire enlever et
d’en faire cadeau a Al. Ivar s’est ensuite
chargé de vanter les charmes de la jeune
fille auprés du comte Androsto, jusqu’a ce
que celui-ci soit totalement convaincu
qu'il en était amoureux.

Si tout se passe comme prévu, Androsto
vadéclarer la guerre a /| pour récupérer
Siryi. Une fois 4l éliminé, il ne restera
plus a Ivar qu’a liquider Gryan pour de-
venir le seigneur légitime du domaine
Merkaal. Bien sir, il n'a rien dit de cette
derniére étape a Gryan, qui est persuadé
qu'lvar est un petit ambitieux qui travaille
pour lui. Il reste a Ivar a surmonter deux
obstacles imprévus : les aventuriers... et
la volonté d’Antef Merkaal qui, méme
mort, continue d’avoir une idée trés pré-
cise de la maniére dont ses terres doivent
étre dirigées.

i kel

L@ maison
du bourgmestre

La maison de maitre lllumor est une impo-
sante batisse carrée, non loin des sieges
des différentes guildes. A premiére vue,
elle parait bien protégée, avec ses murs
solides et ses fenétres barrées. Toutefois,
comme n’importe quel voleur un peu
compétent pourra le dire, rien de tout
cela n’arréterait un professionnel plus de
quelques minutes. Il pleuvait le soir de la
disparition de Siryii, et la pluie a effacé les
traces qu'auraient pu laisser le ou les ra-
visseurs dans le jardin. Les appartements
de Siryii se trouvent au premier étage. La
jeune fille n"a rien emporté, et n'a laissé
aucun message. En revanche, elle a bri-
Ié plusieurs feuilles de parchemin dans la
cheminée.

L@ famille

® Le bourgmestre a dit tout ce qu'il sa-
vait. Il reverra régulierement les aventu-

riers pour leur demander ot ils en sont, et
fera de son mieux pour leur faciliter les
choses, mais c’est tout.

® Yvra, la sceur cadette de Siryii est une
adolescente maigre, imaginative et vo-
lontiers insolente. Elle aime beaucoup sa
sceur, et tient a ce qu’on la retrouve : si-
non c'est elle qui épousera le fils du maitre
tanneur, et ce destin ne la tente guére. Si-
ryii ne lui a pas fait de confidences, mais
elle avait I'impression qu’elle n'était plus
la méme depuis le bal. Yvra est encore a
I'dge ol I"on croit au prince charmant, et
elle imagine une histoire tout a fait roman-
tique. Malheureusement, les faits la contre-
disent... Elle est parfaitement capable, si
I’envie I'en prend, de décider qu'elle va
devenir aventuriére et rendre la vie impos-
sible aux personnages (« vous m’appre-
nez a monter a cheval ? Vous m’appre-
nez a me servir d'une épée ?»).

@ Maitre Vilno, le précepteur. Ce grand
jeune homme timide enseigne la lecture,
I'histoire et les bonnes maniéres a Yvra. Il
joue a merveille les imbéciles efféminés.
En fait, cest loin d'étre le cas. Il est amou-
reux de Siryii et le cache bien. Cela dit,
une fouille de ses appartements permet
de découvrir quelques douzaines de poe-
mes qui lui sont dédiés. Certains sont a la
limite de la pornographie... De plus, Vil-
no passe beaucoup de temps a I'extérieur.
Si on le file, on se rend compte qu'il trai-
ne dans des tavernes mal famées et qu'il
discute avec des individus louches (en
fait, il est en train de mener sa propre en-
quéte, sans succes). Vilno devrait occuper
le groupe pendant un petit moment.

® Dame Gertrud est I'intendante de la
maison, et a servi de nourrice aux deux
filles. C'est une grosse matrone. Envers
les PJ, son attitude oscille entre le mépris
(«des voyous sans feu ni lieu qui vien-
nent salir mes tapis avec leurs bottes crot-
tées ») et le désir de se rendre utile («ils
vont peut-étre retrouver ma petiote »). Elle
aussi a remarqué un changement d'attitude
chez Siryii aprés le bal. Et «la petite » a
recu plusieurs lettres avant son enléve-
ment (envoyées par Gryan et brilées par
le ravisseur). A propos de la rose, elle est
formelle : la fleur n'était pas dans la pie-
ce avant la disparition de Siryii. Gertrud
est, secrétement, une adoratrice des Sei-
gneurs Blancs. Elle porte sur elle un petit
médaillon a l'effigie de Salik. Ses théo-
ries sur I'enlévement sont colorées par ses
opinions religieuses : elle imagine la pau-
vre Siryii sacrifiée a des tas de dieux du
Chaos différents, par toutes sortes de pro-
cédés horribles. C'est une fausse piste
comme une autre... pardon, plus dange-
reuse qu’une autre.

Androsto insiste

Le lendemain de I'entrée en scéne des
aventuriers, la situation commence a se
compliquer. Pendant que nos héros inter-
rogent les domestiques, un cavalier se pré-
sente a la grande porte. C'est un messager
du comte, qui convie Siryli au banquet du
lendemain. Androsto étant ce qu'il est,

I'invitation ressemble plus & un ordre. Illu-
mor étant a son travail, c'est Gertrud qui
recoit le messager... avant d'aller trouver
les PJ et de leur demander des instructions.
Le bourgmestre a insisté pour qu'ils gardent
le secret. Ses instructions s'appliquent-
elles au comte? A eux d'en décider. Ils
peuvent tout a fait esquiver ce premier
coup. Le messager se contentera d'un « da-
moiselle Siryii est malade » ou d’un «elle
est a la campagne, chez des parents éloi-
gnés ». S'ils préferent dire la vérité, le mes-
sager les prie de le suivre au chateau.

Au cours des jours suivants, le comte se
manifeste a plusieurs reprises. Il réagit en
fonction du prétexte trouvé par les aven-
turiers la premiére fois, proposant son mé-
decin personnel ou une escorte pour ra-
mener la jeune fille en ville.
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Illumor, mis au courant, est au bord de la
panique. En définitive, il choisit de ne rien
faire. Comme il I'expliquera aux PJ : si
Androsto n’est au courant de rien, il sera
furieux. Et ¢'il est derriere I'enlévement,
c'est peut-étre une ruse tordue pour se
dédouaner...

Tournez et retournez les aventuriers sur le
gril pendant quelques jours. Au bout d'un
ou deux refus, les gardes de la ville com-
mencent a surveiller la maison, d'abord
discretement, puis de maniére ostensible.
Ils interrogent les domestiques sur les faits
et gestes de Siry(i lorsque ces derniers vont
faire des courses, essayent d'intimider Vil-
no lorsque ce dernier se rend en ville pour
acheter de I'encre, etc.



Quant vous serez lassé de ce petit jeu, pas-
sez a I'étape suivante : Androsto descend en
ville et s'invite chez le bourgmestre. C'est
un colosse barbu, avec une balafre sur le
front et un rictus arrogant. Il n'est pas trés
malin, mais il veut savoir ce qui se passe.
Il ne lui faut que quelques minutes pour
faire craquer Illumor, qui lui raconte tout.
Androsto prend trés mal le manque de
confiance de son bourgmestre. Aprés avoir
brievement envisagé de le faire pendre et de
confier son poste au maitre de la guilde des
tanneurs, il choisit de I'aider a retrouver sa
fille. Il exige donc de voir les aventuriers, les
jauge d'un coup d'ceil, et les assure de sa
totale coopération. Il ne va pas tarder a par-
tir en campagne contre le baron Tarando,
qui s'est rebellé contre son autorité, et est
donc trés occupé. Un chevalier de sa sui-
te, nommé Ivar, leur servira d'agent de liai-
son. Ivar est un jeune homme blond et tra-
pu, au regard pétillant d'intelligence. Lui
aussi évalue les aventuriers et conclut qu'ils
peuvent représenter une menace sérieuse ou
un atout de valeur. Il va donc entreprendre
de les guider tout doucement vers les Mer-
kaal, sans insister.

Le bal 08l

Que ce soit avant ou aprés |'intervention
du comte, les personnages vont certaine-
ment chercher & se renseigner sur le dé-
roulement du bal. Pour cela, il va falloir
s'introduire au chateau. Les serviteurs ne
se rappellent pas de grand-chose de per-
tinent. En revanche, la comtesse pourrait
les aider... encore faudrait-il qu’elle y soit
disposée. Elle a parfaitement remarqué
que son mari s'intéressait a « cette fille de
peu », et ne voit pas pourquoi elle I'aide-
rait a la récupérer. Faute de faire parler la
comtesse, il est possible de se rabattre sur
ses deux suivantes, Loranza et Amalie.
Toutes deux ont parfaitement remarqué Si-
ryii : elle leur a volé la vedette et a attiré
un nombre indécent d’admirateurs. Entre
deux réflexions fielleuses sur sa robe et
son teint, les aventuriers finiront par com-
prendre qu'elle a essentiellement été vue
en compagnie des personnes suivantes :
@ Le sire d’Ortemer. Ortemer est un jeu-
ne noble dont les terres se trouvent a
quatre bonnes journées de route vers le
sud-est. Il est vassal du comte et se pré-
pare, lui aussi, a la guerre contre Tarando.
Il est brave, borné et a le sang chaud, trés
chaud. Si les aventuriers ne déploient pas
un tact infini, il prend une simple deman-
de de renseignements pour une accusation
en bonne et due forme. il y a un noble
dans le groupe, cela se terminera certai-
nement par un duel.

® Le chevalier d’Angurnir. Ce noble
jharkorien n’était que de passage en vil-
le. Il a depuis longtemps regagné ses
terres, trés loin au nord, et n’est pour rien
dans |'affaire.

® Ar-en-Karanj, un diacre de I'Eglise du
Chaos. Ce jeune prétre de Slortar occupe
une place mineure dans le temple de la vil-
le. C'est un bellatre coquet, vicieux et in-
digne de confiance... mais il est innocent.

Aller le déranger est le meilleur moyen
de s'attirer de gros ennuis avec le clergé.
@ Le baron Tarando. Androsto, apprenant
que son ennemi du moment fait partie des
suspects, décide de ne pas chercher plus
loin. « Tarando est coupable de ca et de
tout le reste, mais une fois que j'aurai sa
téte au bout d'une pique, tout le monde
sera content! » Le domaine de Tarando se
trouve a deux jours au sud de Lashmar.
® Al Merkaal. Le beau sang-mélé mel-
nibonéen intrigue Loranza et Amalie. Elles
se racontent en chuchotant des anecdotes
sur les prouesses amoureuses du peuple du
Glorieux Empire, non sans pouffer et rou-
gir. La comtesse, d’esprit plus posé, pré-
cise que c'est le descendant d’un noble de
«'ancien régime », et qu'il n'est que to-
léré a la cour. Il y vient d'ailleurs trés ra-
rement, juste assez pour ne pas étre accusé
de manquer a ses devoirs de voisinage.
Et il fait pousser les plus belles roses du
royaume...

.es roses

Lashmar compte de nombreux jardiniers
amateurs, mais aucun d’eux n'a jamais
réussi a faire pousser de belles roses. Se-
lon certains, c'est a cause du climat. Dau-
tres prétendent que le sol est trop acide...
Si, pendant les premiers jours, les aven-
turiers prennent le temps de faire le tour
des horticulteurs de la ville, on les dirigera
unanimement vers Al Merkaal. Si les P)
considérent que c’est une preuve ferme et
définitive de sa culpabilité, n’oubliez pas
de doucher leur enthousiasme par la voix
d'lllumor ou du comte — aprés tout, il fau-
drait étre fou pour signer son crime de
cette maniére, et qui dit que la rose n’a pas
été mise la pour l'incriminer (ce qui est ef-
fectivement le cas) ? Il lui arrive d'en don-
ner, voire d'offrir des rosiers entiers. ..

Le baron Tarando

A ce stade, les aventuriers devraient avoir
deux coupable possibles : £l et Tarando.
S'ils suivent le comte et se polarisent sur
Tarando, ils auront tot ou tard I'occasion
de se rendre compte qu’ils font fausse
route. Le baron reconnait bien volontiers
qu’il conspirait contre Androsto avec
I"aide du comte de Nieva. Compte tenu
des meeurs politiques dharijoriennes, cela
n'a presque rien de blamable. En revan-
che, dans le code d’honneur des nobles
locaux, I'enlévement est un crime impar-
donnable, et il s’en défend comme un
beau diable. Androsto part assiéger son
chateau. Au bout d’un mois d’assauts
codteux, il est pris... Tarando est exécu-
té, mais il n'y a pas I'ombre d’une prison-
niére dans le donjon.

L.es hommes de main

Ivar n'a pas envie de voir les aventuriers
perdre des semaines devant la forteresse
de Tarando. Si aucun d'eux n'y pense, il

leur fait remarquer que les ravis-
seurs venaient certainement de
quelque part et que, logiquement,
ils ont da étre recrutés en ville. Il
ne reste donc plus a nos héros

qu'a faire la tournée des auberges e

mal famées, a la recherche d'un ou
plusieurs truands qui se seraient vantés
d'avoir fait un « gros coup » vers la date de
I’enlevement. C'est une besogne de bas-
se police, qui les conduira a fréquenter un
tas de malfrats plus ou moins bien éle-
vés, a démolir les plus récalcitrants et A fai-
re parler les autres...

En définitive, un petit indic terrorisé leur
suggere d'aller voir Olak le Rouge, un
truand tarkeshite qui tient sa cour dans
les ruines d'une tour de garde melnibo-
néenne, a la sortie de la ville. Olak est
une énorme brute, a mi-chemin entre le
Viking et I'ours des cavernes, toujours
protégé par une trentaine de truands. Le
déloger de son repaire exigera beaucoup
de monde, et la garde municipale n’est pas
particulierement désireuse de s'y risquer.
En revanche, il est tout a fait possible de
négocier, si les aventuriers savent se mon-
trer polis. Faire parler Olak est avant tout
une question d'argent. Il ne cite pas de
nom, et raconte toute |'affaire comme si
le coup avait été fait par des amis a lui,
mais il parle. Son histoire n'est pas pas-
sionnante : un homme masqué est venu le
surlendemain du bal, lui a proposé une
forte somme et lui a laissé un mois pour
s'organiser. Olak, conscient qu'il prenait
des risques, a exigé une forte somme, qui
lui a été payée immédiatement. Au jour
dit, I'inconnu a pris livraison de la fille, I'a
chargée dans un carrosse, et est parti par
la route de I'ouest. Olak est honnétement
incapable de le décrire, mais il n'a pas
encore dépensé son or... qui compte une
bonne proportion de pieces melnibonéen-
nes, remontant pour la plupart au siecle
dernier.

Ld colére du comfe

Lorsque les PJ lui font leur dernier rap-
port, Androsto éclate de rage contre « ce
non-humain dégénéré qui enléeve nos
filles». Il nest pas en mesure de le cha-
tier comme il le souhaiterait, mais il rédige
sur-le-champ un ultimatum en bonne et
due forme. /I dispose d'un mois pour re-
venir en ville avec Siryii et faire amende
honorable, sans quoi ce sera la guerre
(Androsto n’est pas en mesure d'attaquer,
du moins pour cette année. C'est I'au-
tomne, il est déja tard pour attaquer Ta-
rando, et personne de sensé ne fait la
guerre en hiver).

Dans la mesure oii il a besoin de tout son
personnel, le comte décide d'élever les
aventuriers au rang de hérauts, et les char-
ge de porter le message aux Merkaal. En
privé, Illumor les prie de « prendre toutes
les mesures nécessaires » pour ramener
sa fille, quitte a I'enlever si besoin est. Il
ne parle plus du mariage : a ce stade, |’af-
faire est probablement déja arrivée sur la
place publique.

Y« Cher papa .. »
Quatre jours apres
le début de I'enquete
L arrive une bréve lettre,
de I'écriture de Siryii,
qui dit en substance
_qu’elle va bien,
qu'il ne faut pas
A s’inquiéter, et qu'elle est
i heureuse |a ou elle est.
Al A la grande consternation
d’lllumor, elle ne parle pas
d'étre revenue a temps
Apour le mariage.
Le courrier a éte

qui le tenait d’un cavalier,
B lequel est reparti aussitot.

DeS aventuriers astucieux

pourraient faire le compte

plus quatre jours,
icela fait sept. Au plus,
> Siryii se trouve a trois
“ou quatre jours de route
“de Lashmar. Cela fait
§'encore un vaste territoire,
™ mais cela circonscrit
un peu les recherches.
45'ils se renseignent,
le domaine de Merkaal
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Le doMmaiNe
merkaal

En roufe

Le trajet vers les montagnes se déroule
par un temps sinistre. Le ciel est bas, il
pleut presque en permanence et, chaque
matin, il faut défaire le camp au milieu
d’un brouillard opaque. Le paysage, en-
core relativement civilisé a la sortie de la
ville, devient de plus en plus sauvage. La
route se change assez vite en piste, puis
en sentier. De loin en loin, les aventuriers
apercoivent une ferme. Les paysans leur
confirment volontiers qu’ils sont sur le
bon chemin, mais s'étonnent que des
gens viennent voir « le seigneur ». lls ont
tous des histoires absolument sinistres a
raconter sur les membres de la famille
Merkaal et leurs excés. Elles remontent
toutes a avant l'indépendance des Jeunes
Royaumes. Interrogés sur 4|, ils esquis-
sent quelques signes de protection contre
le mauvais ceil, et se lancent dans de
longues tirades embarrassées d'oi il res-
sort que c’est un trés bon maitre, géné-
reux et honorable.

Un peu avant d'arriver a la propriété, le
groupe est rejoint par un Ivar hors d’ha-
leine, monté sur un cheval épuisé. Il leur
explique qu’en définitive le comte a sou-
haité donner un cachet officiel a leur vi-
site, et qu'il est [a pour ca. Il ajoute que,
bien s(r, ce sera quand méme a eux de
prendre les décisions. Il se contentera de
donner son avis.

Les aventuriers arrivent tard dans la soirée,
etfinissent le voyage en se guidant sur les
lumiéres de la tour. lls sont accueillis par
un serviteur tres étonné, qui leur explique
que le maitre est couché, et qu'il les re-
cevra le lendemain matin. En attendant, il
va leur attribuer des chambres.

Note : A moins que vos joueurs n’appar-
tiennent a une autre espéce que les miens,
les PJ vont trés probablement insister pour
faire réveiller £I. Cela n'a pas beaucoup
d'importance...

Les liex

Situé sur un plateau a deux cents métres
d'altitude, au-dessus d’une région ol al-
ternent landes et collines pelées, le do-
maine Merkaal devrait, en toute logique,
étre un endroit lugubre. C'est compter
sans l'influence de dix mille ans de civi-
lisation. Méme les moins sensibles des P)
sentiront que I'endroit est saturé de magie.
Il'y fait plus chaud que dans le reste de la
région, le soleil y brille davantage, et les
bourrasques glacées se transforment en
douces brises lorsqu‘elles traversent le do-
maine.

Celui-ci se compose d'un parc de plu-
sieurs hectares, protégé par un mur pure-

ment symbolique. On y trouve un lac ar-
tificiel, des kiosques (pour pique-niquer
par temps couvert) et quelques structures
sans fonction définie, qui sont juste la
pour faire joli dans le paysage. Les biti-
ments sont peints dans des tons pastels, et
se fondent harmonieusement avec le dé-
cor. La tour centrale, qui compte huit
étages, est la seule construction imposan-
te. Les écuries, les communs et les autres
constructions périphériques sont trés jolis,
mais ne résisteraient pas trente secondes a
un assaut. En revanche, la tour pourrait
donner du fil a retordre & des envahisseurs.
Ah, j'allais oublier la roseraie, ol &l pas-
se le plus clair de son temps ! C'est un en-
clos situé au nord de la tour, ou seuls le
maitre des lieux, ses invités et une poignée
de jardiniers triés sur le volet ont le droit de
se rendre. L'endroit est d’une beauté a cou-
per le souffle, avec des roses de toutes les
couleurs de 'arc-en-ciel (et quelques autres,
plus... surprenantes). Les buissons sont
taillés dans toutes sortes de formes ani-
males (ou démoniaques, n'oubliez pas de
le préciser aux paranoiaques).

La tour est largement inoccupée. Visible-
ment, le domaine était concu pour beau-
coup plus de monde qu'il n’en accueille ac-
tuellement. Les deux premiers étages
abritent les cuisines et les appartements
des domestiques. Le troisieme est dévolu
aux hotes. Les quatrigme, cinquigme et
sixime étages sont abandonnés. Le sep-
tieme est le domaine de Gryan. Enfin, le
huitieme abrite les appartements privés du
maitre de maison. N'oubliez jamais, lorsque
vous décrirez les lieux, que les aventuriers
ne sont plus dans leur élément. La culture
melnibonéenne n’a pas grand-chose de
commun avec celle des Jeunes Royaumes.
Il'y a d'innombrables bibelots exotiques, ra-
menés d'un peu partout, des quantités de
gadgets magiques plus ou moins dange-
reux, et méme les meubles les plus ordi-
naires ont des formes et/ou des raffine-
ments qui en font des dangers potentiels.
Les domestiques connaissent une partie
des risques, mais une partie seulement... et
ils ne seront pas toujours derriére les PJ.

L.a maisonnae

Le domaine, concu comme un village au-
tonome de trois ou quatre cents habitants,
n'en abrite plus qu’une cinquantaine. Par
ordre croissant d'importance, on trouve :
® Les domestiques. Techniquement, ce sont
des esclaves. Pour un observateur extérieur,
ce sont des bourgeois gras, satisfaits et com-
plétement ignorants du monde réel. Ils sont
tous plus ou moins cousins, et présentent
tous des traits melnibonéens a un degré ou
un autre. lls aiment beaucoup 4l, un peu
moins Gryan, et ne sont pas disposés a re-
mettre en cause leur mode de vie.

@ Ivyryr le Boiteux, I'archiviste. Ce vieil
esclave presque aveugle et tout a fait sourd
tient les archives du domaine depuis I'épo-
que d’Antef. Ivar s’en tient éloigné : c'est
Ivyryr qui allait visiter sa mere lorsqu'il
était enfant et |ui remettre un peu d’ar-
gent de la part d'Antef, et il a peur d'étre

reconnu. Il ne risque pourtant pas grand-
chose : lvyryr est du genre a appeler « ma-
demoiselle » un colosse barbu de deux
meétres. C'est le dernier vrai fidele des
dieux du Chaos dans la région, et il voue
une dévotion toute particuliére a Arioch,
le patron de I'ile des Dragons. Il prie sou-
vent dans la chapelle au quatrieme étage.
@ Gryan. Le frére ainé d' 4l est un hom-
me d’une trentaine d'années, qui semble
tout a fait humain. Il est brun, musclé,
avec un visage pointu et le regard vif. Des
P] trés observateurs et réussissant un jet de
Sagacité auront |'impression de |'avoir
déja vu guelque part (sa ressemblance
avec lvar est vraiment trés vague, mais
pas invisible). Il n"y a pas besoin de faire
une étude approfondie de son caractére
pour se rendre compte qu'il est fourbe et
ambitieux. Il fait de son mieux pour se
rendre sympathique aux aventuriers, et
fait mine de ne pas connaitre Ivar.

@ Odjab. Le bouffon nain de Gryan est
bien assorti & son maitre : fourbe, sournois
et sans scrupules. Les premiers jours, il sur-
veille les aventuriers. Il ne connait pas Ivar.
® Siryii. La jeune humaine ne sait plus
trop o elle en est. Certes, elle a été en-
levée, mais jusqu’ici, 4l s'est comporté
en parfait gentilhomme. L'idée de quitter
la tour pour revenir a Lashmar (et au fils
du maitre tanneur!) ne I'enchante pas
du tout.

® Al Merkaal. Le seigneur des lieux est
trés grand, avec un visage trés allongé,
un teint ambré, des oreilles vaguement
pointues et des yeux violets. Son pére en
a fait un noble accompli... selon des cri-
téres qui n'ont plus rien a voir avec ceux
qui ont cours actuellement. Il est érudit,
passionné d’art et de science, révolté par
la violence, épris de paix... Bref, pour les
barbares de base que sont souvent les
aventuriers, il est complétement décadent.
Cette impression est trompeuse : 4l a aus-
si été formé a se battre, et c’est un com-
battant plus que convenable. Philosophi-
quement, il est a la limite de I'athéisme,
reconnaissant du bout des lévres |'exis-
tence des Seigneurs sans admettre pour
autant leur influence sur le monde.

@ Antef Merkaal. Le fantome du vieux
Melnibonéen hante les étages abandonnés
de la tour. A moins que les P) ne s’y aven-
turent, ils ne le verront pas. Contraire-
ment a son fils, Antef est un adorateur fa-
natique du Chaos doublé d'un puissant
magicien. L'idée que des « primitifs » puis-
sent se promener dans sa tour le révulse,
etil le fera clairement savoir aux importuns.
Il maitrise une foule de pouvoirs d'illu-
sion, peut animer les armures qui rouillent
dans les couloirs... Bref, il peut se mon-
trer trés désagréable.

Bon s@jour!

Logiquement, les aventuriers devraient
délivrer leur ultimatum dés que possible.
Al les écoute avec intérét, mais sans pas-
sion. Lorsqu'ils ont terminég, il baille os-
tensiblement, et leur promet d'étudier leur
requéte et de rendre sa réponse en temps



utile. En attendant, bien entendu, ils sont
ses hotes.

Il ne leur reste plus qu’a s'arranger pour
passer d'agréables vacances. Tout le mon-
de fait de son mieux pour les distraire. A
vous de fixer le programme. Il y aura un
bal, des pique-nique, un banquet... mais
aussi, selon les coutumes de |'Empire de
Lumiére, une orgie, quelques séances de
torture, des duels (qui nont rien a voir
avec la coutume primitive qui consiste a
se taper dessus avec des gros morceaux de
fer pointus ! 1l s"agit plutét de défis od les
participants ont quelques jours pour com-
poser une symphonie ou peindre un ta-
bleau. Un jury départage les concurrents).
Al met a leur disposition toutes sortes de
drogues récréatives. Personnellement, il
n'y touche pas, mais un hote attentionné
est censé veiller a ce que ses invités n'en
mangquent pas...

Conversarions

Pendant ces quelques jours de calme, les
aventuriers vont passer pas mal de temps
a bavarder avec les uns et les autres.

@ A&l Il se montre infailliblement courtois,
mais ses tentatives pour amorcer une con-
versation mondaine se terminent systé-
matiquement mal. Il s’obstine a parler de
symphonies et d'artistes melnibonéens
dont les aventuriers n’ont jamais entendu
parler, ou a essayer d’obtenir leur opinion
sur des philosophes morts depuis deux
ou trois mille ans. 1l finit par se rendre
compte qu'il fait fausse route, et fait des
efforts touchants pour se mettre a leur ni-
veau. Il a assez fréquenté la cour d’An-

drosto pour savoir que la chasse et la guer-
re sont des sujets raisonnablement siirs. ..
Concernant 'enlévement de Siryii, il est
tout a fait franc : il avait remarqué la jeu-
ne fille lors du bal, mais le rapt est une ini-
tiative de son frére. Cela I'a d’abord éton-
né, Gryan n'étant pas du genre a lui faire
plaisir. Maintenant que les PJ sont venus
lui expliquer les conséquences, il com-
prend mieux... mais il s'en moque. Il s'est
rendu compte qu’il était vraiment amou-
reux de Siryi.

@ Gryan. |l n'attendra pas que les aven-
turiers I'approchent. Dés le premier jour,
il viendra les voir. Il commence par leur
demander qui, a leur avis, a des chances
de devenir seigneur du domaine une fois
que le comte aura « écarté » son frére. Vi-
siblement, il est trés désireux que les per-
sonnages glissent un mot en sa faveur. Il
fait de son mieux pour rendre son frére
odieux, I'accusant d'une foule de perver-
sions abominables, et leur jurant que s'ils
n'interviennent pas, il assassinera Siryii
sans hésiter —voire la sacrifiera aux dieux
du Chaos, s'il réalise qu'il y a des adeptes
de la Loi dans I'assistance. Qui sait? Son
bluff marchera peut-étre !

® Siryii. La pauvre est un peu perdue, et
sera ravie d'avoir I'opinion d'individus
extérieurs sur ses problémes. Elle n’a pas
envie de rentrer, mais craint que son conte
de fées ne dure pas et ne connaisse une
fin tragique. D'un autre c6té, 4l semble
trés amoureux d’elle, et I'idée de devenir
chatelaine ne lui déplait pas.

® Ivar. lvar se tient soigneusement en re-
trait. Dans un premier temps, il se conten-
te d'observer les faits et gestes des PJ. Il lais-
se a Gryan le soin de les aiguillonner.

Les evenements
Se precipitent

Que font

les aventuriers?

Tout dépend de qui ils considerent com-
me étant leur employeur. Le comte veut
juste qu'ils lui raménent une réponse,
mais le bourgmestre insiste pour récupé-
rer sa fille, que cette derniére soit ou non
consentante. Les deux missions sont lar-
gement incompatibles... Il sera difficile
d’enlever Siryii, de revenir en ville, puis
de retourner au domaine pour obtenir la
réeponse d' /Al

En tout état de cause, les P) ont prés d’un
mois pour passer a |action. En fait, le vé-
ritable délai est beaucoup plus court. Sils
enlévent Siryi (qui se débat, hurle... bref,
leur rend la tache difficile), il leur reste a
regagner la civilisation. /4l les poursuit en
compagnie d'une dizaine de serviteurs.
I trouve I'incident plutot amusant, et est
tout disposé a leur pardonner. §'ils insis-
tent, il accepte le principe d'un duel au
premier sang, méme s'il préférerait vider
cette querelle aux échecs.

Publication des bans

Trois jours aprées 'arrivée des aventuriers,
Al les réunit dans la grande salle du troi-
sieme étage, et leur annonce qu'il a réso-
lu leur probléme. On lui reproche d’avoir
enlevé une jeune fille ? Fort bien. Puisque,
dans le monde des humains, ce genre de
chose se régle par un mariage, il épouse-
ra Siryii le lendemain matin. Aprés quel-
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A mort!

Pour les habitants

des Jeunes Royaumes,

les phénomeénes naturels
n’existent pas.

Tout est voulu par une
ou plusieurs Puissances,
hostiles ou amicales.
L'épidémie de peste

ne fait pas exception.
Dans un premier temps,
la population de la ville
pourchassera les rares
fideles de la Loi. Une fois
a court de victimes,

elle partira a la recherche
d’autres responsables.

Le «sorcier melnibonéen »
qu’est £l fait un excellent
coupable. Tout dépend
de la publicité que les PJ
ont donné a I'affaire,
mais s'ils n’ont pas tenu
leur langue, Siryii risque
fort de se retrouver

sur un biicher

en compagnie de foute
la famille Merkaal.
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ques jours de lune de miel, les

jeunes mariés se rendront a

Lashmar avec les aventuriers et

régleront les « menus problemes »

qui subsistent avec le comte et le
=8¢~ bourgmestre. Siryii est prise au dé-

pourvu, mais elle se laisse convain-
cre... Les esclaves commencent a nettoyer
la chapelle, et a tout préparer pour un gi-
gantesque banquet. Gryan, bléme de rage,
se retire dans ses appartements. Ivar part
réfléchir...

La mort d’lvyryr

Al et Siryl sont au dernier étage de la
tour, impossibles a approcher. Ivar en
conclut que pour faire capoter le maria-
ge, il n'est pas nécessaire de les toucher :
il suffit de se débarrasser de celui qui a
I'autorité nécessaire pour les unir. Il part
donc a la recherche d'Ivyryr, qu'il trouve
dans sa chambre. Il I'étrangle sans diffi-
culté, et profite de I'occasion pour lui vo-
ler ses clés et faire un tour dans la salle des
archives, au sous-sol. Il y trouve les do-
cuments qui attestent de sa naissance et
s'en empare. En partant, il met le feu au
reste des paperasses qui résument vingt
siecles d’histoire familiale.

L'incendie est éteint par les esclaves, mais
déclenche une belle panique. La décou-
verte de la mort d'lvyryr, juste aprés, n'ar-
range pas les choses. 4| comprend a peu
prés ce qui se passe, mais conclut (avec
ou sans |'aide des PJ) a la culpabilité de
Gryan. Ce dernier proteste hautement de
son innocence, mais se trouve tout de
méme jeté en cellule.

Le mariage

Le lendemain matin, le petit déjeuner se
déroule dans une ambiance morose. 4|
annonce que le mariage aura lieu comme
prévu. S'il y a un prétre parmi les aven-
turiers, il lui demande d’officier (méme si
c’est un prétre de la Loi, cela ne lui importe
guere). A défaut, il se rabattra sur un magi-
cien ou un érudit... et si aucun des PJ ne
fait I'affaire, il célébrera le mariage lui-
méme. I n'est plus question d'utiliser la
chapelle, ot repose le corps d'lvyryr. La
noce aura lieu dans la roseraie, & midi. lvar
blémit de maniere visible (le premier in-
dice, avec son absence la veille au soir, qui
indique qu’il ne tient pas a ce que le ma-
riage ait lieu).

Si vous estimez que les aventuriers n’en
ont pas assez fait jusqu'ici, c’est le moment
de leur donner un peu d’occupation. Les
fréres d’ /4l ne tiennent pas a ce que le
mariage se fasse. Gryan est neutralisé,
mais son dme damnée, Odjab, est enco-
re en circulation. Il est maladroit, mais
méme un maladroit peut étre dangereux. ..
Il peut tout a fait lancer un poignard dans
le dos de Siryii, ou essayer de I'empoi-
sonner, par exemple.

Toute la maisonnée se rassemble dans la
roseraie. C'est une belle journée de fin
d’automne, les roses embaument, tout le
monde a |'air réjoui. Bref, tout va bien. Trés
bien. Trop bien. Cela ne dure pas.

La cérémonie est bréve et émouvante. Si-
ryli jure de renoncer a sa vie parmi les
humains et renie sa famille. Aprés quoi
les fiancés échangent leurs sangs. Ces
deux points mis a part, si c’est un aven-
turier qui célébre le mariage, laissez-le le
meltre en scéne a sa guise. Tout se gate au
moment ol les mariés s’embrassent. En
I'espace d’une seconde, toutes les roses se
flétrissent et meurent. Les esclaves com-
mencent a s'effondrer, le visage noirci. La
température chute brutalement.

Une forme translucide apparait au-des-
sus du jardin. C'est le fantome d'Antef,
les traits déformés par la rage. Il com-
mence a vociférer en haut-parler, se rend
comple gue personne ne le comprend, et
passe brusquement au commun. « £1! Tu
trahis ton sang! Les humaines sont des
jouets, pas des épouses ! Par cette parodie
de mariage, célébrée par un vulgaire mor-
tel, tu te coupes de ta lignée ! Puisqu'il
en est ainsi, puisque je n'ai plus de des-
cendants dignes de porter mon nom, que
le destin s'accomplisse | Melniboné pro-
tégeait la région. Je léve cette protection ! »
Le spectre disparait. Un monstrueux rugis-
sement de triomphe résonne a des lieues
a la ronde. 4l s’écroule...

Le bilan

Il est vite fait : il ne reste plus qu’une dizaine
d’esclaves. Les autres domestiques sont
morts, foudroyés par un mal inconnu. Les
PJ, Siry, Gryan qui moisit dans sa cellule
et Ivar, qui n'est pas si mécontent de la
tournure prise par les événements, sont les
seuls a étre indemnes. 4l est vivant, mais
trés mal en point. Il respire avec difficulté,
a une forte fievre, et ses aisselles com-
mencent a enfler et a noircir. Ce sont les
symptomes de la peste bubonique, et les
joueurs s'en rendront peut-étre compte. Ce
ne sera pas le cas des personnages : ce
fléau particulier a été épargné aux Jeunes
Royaumes pendant des siécles. Contraire-
ment a toute logique, 4| ne meurt pas, et
n‘a pas l'air particulierement contagieux.
Il restera dans le coma pendant plusieurs se-
maines, davantage si un médecin arrive 3
découvrir un moyen de I'alimenter.

Acte 3

NS
LeS griffes

du roi pefte

Un pew d'histoire

Les Melnibonéens, a leur corps défen-
dant, ont servi la Loi en de nombreuses oc-
casions. lls ont créé un empire stable, aidé
les humains a se développer et vaincu
une multitude de créatures trop dange-
reuses pour étre lachées sur le monde. Le
roi Peste est un démon trés puissant, un

Al Merkaal

serviteur de Chardros le Faucheur. Il y a
une douzaine de siecles, un magicien
melnibonéen nommé Merkaal I'a en-
chainé dans les collines, a 'ouest de ce
qui, a I'époque, était la province impé-
riale de Fwem-Omeyo. La formule qu'il a
utilisée pour le lier était trés claire : le roi
Peste resterait captif jusqu’a I'extinction de
la lignée Merkaal. Une fois libre, il pour-
rait réclamer mille ames par année de
captivité. Antef vient de le lacher sur le
monde, et |a totalité de la population de
Dharijor suffira a peine a apaiser sa faim.
Il garde 4|, ses freres, Siryii et les P} pour
le dessert...

Cela dit, rien n'est perdu. Il existe au moins
deux moyens de le vaincre.

La fin dv domaine
Merhaal

Rester a la propriété n'a pas beaucoup de
sens. Il ne s’y passe plus rien, et les ca-
davres commencent a se décomposer. A
partir de maintenant, c'est aux aventuriers
de prendre l'initiative. Laissent-ils Siryii et
/Al sous la garde des esclaves survivants ?
Les emmenent-ils en ville ? Essayent-ils de
leur trouver un abri dans les fermes envi-
ronnantes ? Et que font-ils de Gryan ? Ivar
se propose pour rester sur place et s'oc-
cuper de tout le monde. Si les aventuriers
acceptent, il tentera de tous les empoi-
sonner — « ils sont tombés malades, je n'ai
rien pu faire ». Il serait préférable qu'il n'y
parvienne pas!

Si vous avez des aventuriers intelligents,
ils voudront peut-étre faire un saut dans les
archives, a la recherche d‘informations



sur ce qui s'est passé. Hélas, 90% des
documents ont bralé la veille au soir. S'ils
y passent la journée, ils retrouveront une
multitude de parchemins plus ou moins in-
tacts... rédigés en haut-parler ou, a la ri-
gueur, en bas melnibonéen. Le texte du
pacte en fait partie. Dans la mesure ol
c'est le seul document totalement intact au
milieu d’un rayonnage particulierement
endommagé, ils auront du mal 2 le rater.
Les plus courageux peuvent décider d'al-
ler voir Antef le fantdme. Il est tout disposé
a expliquer aux personnages qu'ils vont
tous mourir, mais se garde bien de leur dire
pourquoi...

L'@pidemie

Lorsqu’ils tentent de retourner a Lashmar,
les aventuriers découvrent que la peste
les a précédés. Fermes et villages sont dé-
serts, les rues jonchées de cadavres noir-
cis. Les rares survivants décrivent une sor-
te d'éclair noir et hurlant qui a traversé les
rues, laissant des cadavres derriere lui.
Plus ils s"éloignent du domaine, plus cela
ressemble a une maladie « normale » :
aprés le passage de I'éclair, une journée,
puis deux, puis quatre, s'écoulent avant
que les premiers symptdmes apparaissent.
A Lashmar, pour I'instant, personne n’est
malade, méme si la majorité de la popu-
lation est déja contaminée. Les premiers
cas éclateront la nuit de Iarrivée des P et,
a partir de |3, tout ira trés vite.

La plupart des malades trainent pendant
une semaine, souffrant atrocement. Quel-
ques «chanceux » sont atteints de peste
pulmonaire, qui les emporte en quelques
heures seulement... et est cent fois plus
contagieuse que sa cousine bubonique.
Deux jours aprés |"arrivée des aventuriers,
les quartiers pauvres sont bouclés par la
garde, sans grand succes. lllumor ordonne
que I'on ferme les portes de la ville, mais
il est déja trop tard. L'épidémie se propa-
ge dans la campagne, descendant jusqu’au
chateau du baron Tarando. Ce dernier suc-
combe, bientdt rejoint par le comte Andros-
to. A Lashmar, le bourgmestre meurt au
bout d'une semaine. Le quartier nord, inté-
gralement dépeuplé, hérite de la réputa-
tion d'étre hanté. Une gigantesque fosse
commune est ouverte a la porte sud. Des
chariots, conduits par les rares chanceux qui
ont survécu a la maladie, passent dans les
rues ramasser les morts. Et, au milieu de tout
¢a, les P restent frais et roses...

Que peuvent-ils faire au milieu de ce cau-
chemar? La premiére urgence est de com-
prendre ce qui se passe.

Pistes

® Les archives municipales. Sur la pério-
de du Glorieux Empire, elles sont trés la-
cunaires, mais il y est question de plu-
sieurs grandes épidémies, mille deux cents
ans plus tot. Elles s’achevent brusque-
ment, et le gouverneur de la province or-
donne qu’une grande féte soit donnée en
I'honneur d’un certain Saradaric Merkaal.

® Le temple. Les prétres du Chaos ont
adopté une politique simple : ils se sont
barricadés et attendent que I'orage passe.
lls n"acceptent les visiteurs qu'au terme
d’une cérémonie d’exorcisme complexe
(et inutile), et ne s"approchent pas d’eux
a moins de trois métres. Les prétres sen-
tent tous qu’un puissant démon est laché
sur la ville, et ceux de Chardros ajoutent
que leur maitre est trés satisfait. Les ar-
chives du temple sont plus complétes que
celles de la ville. On y trouve, entre autres
choses, une description du roi Peste dans
un vieux traité de démonologie.

® La traduction du pacte. En dehors du
temple, il y a peu d’endroits ol I'on puis-
se faire traduire un document rédigé en
haut-parler. L'un des conseillers du com-
te en est capable, tout comme Ygvad le
Sage, un vieil ermite urbain qui s'est exi-
1é dans un puits muré, sur la grand-place.
Quel que soit le traducteur, il lui faudra
plusieurs jours de travail... et les traduc-
teurs ne sont pas immunisés a la peste.
® Le quartier nord. Il est effectivement
hanté, ou plus précisément habité par le
roi Peste. Des P| inconscients pourraient
vouloir aller le chercher dans son antre. Il
se présente sous la forme d’une tache
d’ombre glacée, d'ot émanent parfois des
vagues de nausée. Il est immatériel, et im-
possible a tuer sous cette forme. Sa per-
sonnalité n'est pas précisément agréable,
mais il est tout disposé a raconter I'histoire
de son point de vue, en soulignant qu'il lui
reste un million cent quatre-vingt-douze
mille ames a collecter. Cela devrait lui
prendre quelques mois. Ensuite, il revien-
dra exprés pour eux... Si les aventuriers
sont prudents et ne vont pas le voir, c’est
lui qui leur enverra des réves.

Oue faif-on?

Laissez les aventuriers réfléchir. Pour une
fois, la solution ne va pas leur tomber tou-
te cuite dans le bec. Récompensez les
idées créatives, méme si elles s'éloignent
des suggestions suivantes - bien enten-
du, méme si les initiatives des P) fonc-
tionnent, ce ne sera pas nécessairement
tout a fait comme prévu...

Attendre

Mauvaise option! Le continent occiden-
tal tout entier va connaitre une effroyable
épidémie et, une fois qu'il aura perdu la
moitié de sa population, le roi Peste re-
viendra pour eux.

Faire directement
appel au Chaos

Les prétres de la ville n'interviendront pas,
pas plus que les huit dieux de Pan Tang (qui
ne tiennent pas a froisser Chardros). Mais
les aventuriers n'ont pas nécessairement
besoin d’eux. Il y a un neuvieme dieu du
Chaos : Arioch. Et un temple lui est consa-
cré dans la propriété Merkaal, a deux jours
de la. Aller y prier semble étre une bonne
idée. Selon la maniére dont vous conce-

vez le monde d’Elric, Arioch peut
leur apparaitre directement ou,
plus logiquement, se contenter de
leur donner un coup de pouce dis-
cret. Il peut, par exemple, convo-
quer le fantéme d'Antef et lui or- 2§
donner de « mettre immédiatement

un terme a cette absurdité ». A moins qu'il
ne leur fasse un petit cours sur I'interpré-
tation des pactes démoniaques...

Supplier le fantome

A moins que les aventuriers n’aient d’ex-
cellents arguments, Antef fait la sourde
oreille... d"autant plus farouchement qu'a
ce stade, il ne peut plus rien faire, a part
servir de messager. Il est a 'abri du roi
Peste, mais ce dernier n'a plus aucune
envie de I'écouter...

Coincer le démon

Tout recommencer a zéro est sans espoir :
il faudrait un mage trés puissant, comme
on n'en trouve guére qu'a Melniboné et
Pan Tang. En revanche, en jouant sur les
termes de |'ancien pacte, il y a peut-étre
un espoir. Le texte stipule clairement que
« le roi Peste restera captif tant que vivra
un membre de la famille Merkaal ». En
reniant son fils, Antef lui a fourni un pré-
texte. En droit démoniaque, un prétexte est
parfois suffisant... parfois.

Il ne reste plus qu'a trouver un Merkaal vi-
vant et disposé a capturer le démon. Gryan
est le choix logique, s'il est toujours en vie.
Il est prét a tenter le coup. Muni du pac-
te, il se risque dans le quartier nord. Il en
ressort rongé par la fievre et vomissant du
sang, et meurt dans la soirée. Le démon a
estimé que n'ayant pas été reconnu par
Antef il ne pouvait se prévaloir d'étre un
Merkaal.

Méme si Ivar s’est fait connaitre, il est peu
désireux de risquer sa vie. Si les P) par-
viennent a le convaincre, il connaitra le
méme sort, pour la méme raison. Reste
deux Merkaal en vie : Al... et Siryii, qui
n‘est pas Melnibonéenne du tout, mais
qui a épousé Al et a un peu de son sang
dans les veines. Le démon feint d'ignorer
ce détail, mais les aventuriers seraient
bien inspirés de s’en souvenir.

Vous pouvez mettre en scéne un final a
grand spectacle, avec Siryii et les aventu-
riers unissant leur POU pour vaincre le roi
Peste. Celui-ci hurle, tempéte, en appelle
a Chardros, mais finit par se soumettre.
Crachant une derniére malédiction, il repart
vers l'ouest, et reprend sa place sous la
tour. Il reviendra a la fin des temps. ..

conclusion

Al se remet en quelques jours, et I'épi-
démie s'achéve. Le comte et le bourg-
mestre sont morts, et leurs successeurs
n’ont pas la moindre envie de payer leur
di aux aventuriers. En revanche, ils se
sont fait des amis de la famille Merkaal. 4
estriche et, s'il voulait s’en donner la pei-
ne, il pourrait devenir trés influent... @

W Les Py
S Zl Merkaal

¢ FOR 15 CON 5
INT 19

% TAl 17
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¢ Modificateur aux dégats:
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i Armure: tres éventuelle-
i ment une plaque
_melnibonéenne compléte,
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3 Samedi, 10 heures, le flash de Suzie Parker po
1"2 News 54 :

Ce scénario (=33 @lf «Des nouvelles fraiches pour un week-end qui

§ s'annonce chaud, malgré le petit score du Lo-

une plongée

‘ tocadavre : 48 seulement cette semaine. Avec
t une mention spéciale pour la 36° victime. Dans

2 # la nuit du vendredi au samedi, le corps de Ro-
en apnee . ger Atkins, ancien sénateur de CalNor et membre

dans les
affaires

| eminent du conseil régional, a été découvert
dans la piscine de sa résidence de Heywood.
Son épouse, qui figure a ses cotes sur cette pho-

| to, a également éte retrouvée morte, étranglée |

| dans sa salle de bain, La these du reglement de

boueuses

( comptes politique semble évidente mais, étant

| donné I'importance de ce double assassinat, les

d’une
corporation
pourrie de

| enqueteurs se refusent encore a tout commen-
taire. Toute la lumiére sur cette ténébreuse affaire &
dans notre bulletin de 19 heures, juste avant la
& retransmission du concert de Johnny Silverhand.
§ Comme le savent déja quelque 60000 veinards,
| le Mc Cartney Stadium accueillera ce soir le duo

formé avec Betty Hooligan. Duo explosif a qui

Night City.

I'on doit Crazy World, le tube planétaire déja

B vendu a plus de trois millions d’exemplaires!

Il conviendra

[ Deux artistes prestigieux pour un concert qui g

| fera date dans I'histoire du Stadium, et qui sera %

a une équipe
de personnages
expérimentés,
aussi soudes

et entreprenants
que possible,

et offrira

au meneur de jeu
de grandes libertés
quant a la gestion
des différents
intervenants.

Les suppléments

« Night City »,

« Protect & Serve»
et «Chrome 2 »
peuvent étre utiles.

{ retransmis, en direct, sur News 54. »

Comme la majorité des corporations, Neu-
roMust se livre & des opérations qui dé-
passent de trés loin le cadre de ses activités
officielles. Rares, mais hautement rému-
nératrices, ces opérations noires font de
Daryl Benders (p.-d.g. de NeuroMust) le
responsable d'une quinzaine d'assassi-
nats en quatre ans. Grace a ses connais-
sances en cybernétique et modifications
biologiques, NeuroMust propose depuis
quelgues années un service d'assassinat a
la carte, ol chaque contrat est effectué
par une copie conforme d'un des enfants
de la victime (généralement des hommes
d'affaires ou des célébrités). Avec I'aide de
Norton, le directeur véreux de I'orpheli-
nat de Night City, Benders a acces a tout
un réservoir d’enfants qu’il peut sélection-
ner en fonction de |'age et de la morpholo-
gie du fils ou de la fille de sa future victi-
me. Les travaux de modelage sont effectués
dans un laboratoire secondaire, situé en
périphérie de la ville. Une fois métamor-
phosé, le sujet est amélioré (réflexes, per-
ceptions, force physique) et soumis a une
Braindance poussée qui va lui graver les
rudiments de la personnalité du véritable
enfant (visages familiers, plans du domi-
cile parental, emploi du temps habi-
tuel...). Il devient alors une véritable ma-
chine a tuer.

Pour éviter tout risque d'échec, I'enfant
n'est jamais conscient de sa mission. Un
psychologue s’occupe de sa santé et lui
laisse entendre qu’il va enfin retrouver ses
parents. Parfaitement consentant, |'enfant
n‘oppose aucune résistance a la sugges-

ur /S

tion qui sera ensuite intégrée a Q
son mental. Au cours d’une séan-

ce d’hypnose, I'envie de meurtre
est associée a un stimulus de natu-
re variable, et dont le sujet ne gar-
de aucun souvenir. C'est ce qui est
arrivé au fils des Atkins.

Henry Arkins

Le véritable Henry faisait ses études en
tant que pensionnaire au colléege Del Co-
ronado. Dans la journée du vendredi,
quelques heures avant que son garde du
corps personnel ne vienne le chercher
pour le week-end, il a été enlevé par une
équipe de solos de NeuroMust. Aprés
avoir servi de modele pour le biosculpta-
ge de son double, il a été exécuté. Son ab-
sence n’a inquiété personne puisque son
« jumeau » a fait son entrée en scéne dans
la foulée. Samuel, le double, vivait de-
puis |"age de trois ans a I'Orphelinat cen-
tral. Sam n'a jamais connu ses parents.
Aussi, lorsque le directeur lui proposa de
passer une petite visite médicale avant de
rejoindre une lointaine tante new-yorkai-
se, il a sauté sur 'occasion. L'enfant n’a
gardé aucun souvenir de la « petite visite
médicale ». Il en est ressorti changé, riche
d’une nouvelle identité et de quelques
modifications indétectables (voir ses ca-
ractéristiques). Quelques heures aprés
avoir pris la place du véritable Henry, il fut
emmené a son nouveau domicile dans
une berline blindée. Conditionné, bios-
culpté d’aprés I'original et bourré de ren-
seignements, Henry « Samuel » Atkins par-
vint sans éveiller les soupcons au 17 High
Street, a Heywood. Vers 22h, il tua de
sang-froid ses « propres parents ». |l ne fut
pas soupgonné, et pour cause : il avait
disparu lorsque la police arriva sur les
lieux, alertée par I'extinction du biomo-
niteur du sénateur. Aprés avoir fouillé la
maison et découvert les corps, ils conclu-
rent a 'enlévement du jeune Atkins.
Mais ils se trompaient... Henry avait quit-
té la maison vers 22 h15, pour étre le pre-
mier au concert de son idole : Johnny Sil-
verhand.

Un refrain
inoubliable

Avant de prendre la place du jeune At-
kins, Samuel était déja fan du rocker. C'est
pourquoi les responsables du condition-
nement de NeuroMust ont choisi d’asso-
cier les pulsions meurtriéres a un des tubes
de Silverhand. Dés que I'enfant enten-
drait ce morceau, les images de violence
et du visage des Atkins intégrées a son




mental lui reviendraient en mé-
moire, le poussant au meurtre. ||
fallait choisir un morceau connu,
mais surtout un morceau suffi-
samment diffusé pour que Henry
P&~ puisse 'entendre durant le week-
end. Ce fut donc Crazy World,
I'actuel grand succes de Silverhand, qui
servit de déclencheur. « Henry » est rentré
au domicile parental vers 19h00, a diné
en famille, puis s'est assis pour regarder la
télévision. Page de pub, clip de présen-
fation du concert, déclic : leve-toi, trouve-
les, tue-les...
Le conditionnement fut une réussite tota-
le. Un peu trop sans doute, vu l'impact de
la musique sur le cerveau de Sam. Car au
lieu d"aller se coucher bien sagement,
abattu par le choc nerveux et la descen-
te d'adrénaline, Henry perdit compléte-
ment les pédales. En quelques secondes,
sa personnalité fut totalement brouillée, gé-
nérant une véritable obsession : devenir
Silverhand ! Dés lors, il n’eut plus qu’une
seule idée en téte : se rendre au concert
pour voir son idole et entendre ce morceau
qui lui procurait de telles sensations de
puissance.

Le concert

Les PJ accueillent avec un sourire le flash
de News 54. Les soixante mille veinards,
ils en font partie ! Leurs places sont réser-
vées depuis des mois et ils n'attendent
plus que I'heure fatidique pour se diriger
vers le Mc Cartney Stadium (Night City
p.119). Ouverture des portes a 20 h00.
La sécurité filtre les entrées et guide les
spectateurs. Elle compte une centaine
d'équipes de trois hommes, munis de ma-
traques, de tasers, et vétus du blouson au
logo des NC Rangers. Détecteurs de mé-
taux pour éviter les trop gros calibres — les
armes de poing sont tolérées — antennes
de soin d'urgence, patrouilles internes et
externes, parking surveillé... Tout est pré-
vu pour le confort et e réconfort des fans
de Johnny. Et des fans, il y en a! Danseurs
en tout genre, posers et sosies, célébrités,
boostergangs venus montrer leurs cou-
leurs... Le Stadium sera bondé bien avant
le début du concert.

Sur la pelouse, jouant des coudes pour
protéger leur espace vital, les P| ne se
doutent pas encore que ce soir, au Sta-
dium, c’est... soirée psycho.

Rencontre explosive

Silverhand commencera par jouer une sé-
lection de ses vieux tubes. Puis il sera re-
joint par Betty Hooligan, une rousse incen-
diaire montée sur des talons démesurés
et moulée dans une combinaison de latex
qui rutile sous les projecteurs. Aprés quel-
ques morceaux, c'est le tour de Crazy
World. Dans la foule, entrée en scéne de
Henry. Les P] pourront remarquer sa pe-
tite silhouette, perdue derrigre la masse
d'une dizaine de boosters, mais ils ne doi-
vent pas faire le rapprochement avec le vi-

sage bien coiffé du fils des Atkins (qui fi-
gurait sur la photo montrée durant le flash).
Ils le verront se trémousser, vétu d'un short
argenté, d'un tee-shirt noir a I'effigie du
rocker, d’une casquette et de baskets mon-
tantes. En clair, un gosse de la rue. Dés le
début de Crazy World, il entrera dans une
transe frénétique et commencera a bous-
culer ses voisins, des boosters aux blousons
fluos. Une bagarre explosera vite et les PJ
auront la surprise de voir un, puis deux,
puis trois boosters s'étaler au sol. Le gos-
se expédiera ses adversaires sans méme
s’en rendre compte. Cette scéne doit étre
explosive, pour impressionner les PJ, mais
suffisamment réaliste pour laisser planer le
doute : drogue, crise de nerfs? L'enfant
n'est pas un cyborg, et il ne désossera pas
la moitié du Stadium ! Mais les P| pourront
tout de méme remarquer ses réflexes et
I'extréme précision de ses coups, malgré
son état de transe apparent.

Si les PJ (ou d'autres spectateurs) décident
d'intervenir, Henry s'éclipsera dans la fou-
le. Et un gosse de sa taille, ca se faufile. Gé-
rez |"affrontement et la fuite d’Henry sans
permettre aux PJ de comprendre qu'il s'agit
du fils des Atkins.

sur e parking

Quand ils sortiront du concert, peu impor-
te a quelle heure, ils auront droit 3 une
nouvelle surprise. Henry va traverser le
parking a toute allure (il court vraiment trés
vite). L'enfant semble a la fois fuir un dan-
ger et chercher quelque chose, ou quel-
qu'un. Et les P] seront étonnés de décou-
vrir qu'il sagit d’eux... De I'un d’eux, en
particulier. Choisissez un personnage mas-
culin assez peu typé pour que Henry puis-
se le prendre pour un autre. Son visage
rappelle a I'enfant soit un médecin, soit un
garde du corps de NeuroMust, qu'il aura
apercu lors de son passage au laboratoi-
re. Lorsque Henry aura retrouvé sa cible,
il foncera vers le groupe et s'adressera di-
rectement a « son sauveur », a qui il expli-
quera de fagon décousue et assez incohé-
rente qu'il est poursuivi par « deux types
en noir, qu’il ne sait plus quoi faire, que
la chanson est finie et qu’il est fatigué ».
C'est a ce moment-la, et a ce moment-1a
seulement, que les PJ pourront peut-étre
I'identifier comme étant le jeune Atkins.
Quelques secondes plus tard, les P pour-
ront remarquer qu'ils sont observés, a bon-
ne distance, par deux groupes d’hommes
en noir (voir les PNJ). Ces hommes ne se
laisseront pas approcher et feront tout pour
éviter |affrontement. Si le temps se gte,
ils se contenteront de regagner leur véhi-
cule, un gros van noir, et de partir sur les
chapeaux de roues. Notez que, bien évi-
demment, ils suivront les PJ & la trace. ..

La famille s'agrandit

Selon toute logique, les PJ devraient em-
barquer Henry avec eux (vous pouvez
jouer sur la fibre paternelle du nouveau
compagnon de I'enfant). Une fois au cal-

me, Henry répondra aux questions de ma-
niére contradictoire, floue, et avec tous
les signes d’une amnésie partielle. Son
équilibre mental ayant été fortement per-
turbé par le meurtre, et surtout par le
concert, Henry mélange ses souvenirs « of-
ficiels » avec ceux de Samuel, I'orphelin.
Il se souvient de Del Coronado, le colle-
ge du véritable Atkins, mais en parlera
comme d’un orphelinat. Les camarades
de classe de Henry prendront les noms
et les visages des amis de Sam a I'Orphe-
linat central, et le directeur du college
s'appellera Norton... Veillez a utiliser ces
contradictions avec finesse pour que les
PI ne se lancent pas dans I'enquéte avec
trop de certitudes. Henry est fragile, insta-
ble, et il réagira avec violence si on lui for-
ce trop la main. Vous pourrez mettre en
scéne une petite crise de nerfs (chaises
volantes, vitres.cassées...), histoire d'intri-
guer les P] et de les faire réfléchir a la for-
ce incroyable de ce jeune garcon.

L'enquéte

Les informations peuvent étre obtenues
de différentes fagons (contacts, rapports de
police, Réseau...), mais il est probable
que ce soit Henry qui apporte le plus de
renseignements aux P|. Si vous trouvez
que les P] ne sont pas assez motivés, qu'ils
perdent trop de temps, faites intervenir
I"équipe de récupération. Les solos ont
pour ordre de retrouver 'enfant, car les res-
ponsables de la NeuroMust voient d'un
mauvais ceil le fait que leur meurtrier se
balade en toute liberté... Vous pouvez
faire intervenir les solos a n‘importe quel
moment (dans un bar, chez un des PJ,
dans la rue...), I'essentiel étant de mettre
la pression aux PJ et de leur fournir la
preuve que 'enfant n'est pas recherché
que par les gouvernementaux.

Le sénateur Atkins

La plupart des informations liées au séna-
teur sont protégées. Malgré tout, on peut
apprendre qu'il était procureur général
avant de devenir sénateur, qu’il a eu une
carriere politique brillante (au cours de
laquelle il a pu se faire des ennemis) et
qu'il a toujours été considéré comme un
modéle d'intégrité. Le rapport d'autopsie
peut étre découvert grace au Réseau ou a
d'éventuels contacts dans la police (3 jouer
serré). Noyade et triple fracture de la boi-
te cranienne pour le pére, strangulation et
multiples fractures pour la mére. Aucune
empreinte n'a été retrouvée, pas plus sur
les corps que dans la résidence. Le rapport
de police fixe les deux déces entre 21 h30
et 21 h45 et ne fait mention d’aucune ef-
fraction. Travail de professionnel ?

Henry

Aprés quelques observations, le corps du
jeune Atkins se révélera aussi troublant
que sa santé mentale. Il ne porte aucune
blessure ou hématome pouvant résulter
du combat lors du concert. Plus étrange



encore, le bout de ses doigts est lisse
(donc, pas d’empreintes digitales) et sa
température corporelle est légérement éle-
vée. Passons sur ses réflexes, sa résistan-
ce physique, sa rapidité et sa poigne de
fer... Henry refusera catégoriquement de
parler de ses parents. |l n’hésitera pas a se
montrer agressif si on lui pose trop de
questions. C’est un sujet tabou, et on le
comprend aisément. A propos du PJ qu'il
semble connaitre, il lui affirmera qu'ils se
sont déja vus, lors de la visite médicale,
et qu'il ne comprend pas pourquoi celui-
ci refuse de le reconnaitre. S'il est ques-
tionné sur son emploi du temps de la jour-
née de samedi, Henry dira qu'il s'est enfui
de chez lui en pleine nuit, sans mention-
ner la mort de ses parents, et qu'il a mar-
ché jusqu’au Stadium (il a effectivement
erré dans les rues et a dormi sous un échan-
geur, prés du stade). Si les PJ lui parlent de
son college, il commettra les confusions
précédemment citées et ajoutera qu'il sou-
haite revoir ses amis.

C'est slirement a cette occasion que les PJ
décideront de monter une petite expédi-
tion vers le college Del Coronado ou I'Or-
phelinat central.

Del Coronado

Les locaux sont fermés (c’est dimanche),
mais pas déserts. Dans le grand gymnase,
accessible par le parking, une centaine
d’enfants en uniforme blanc jouent au
basket encadrés par une dizaine d'instruc-
teurs de I'Etat. Ce sont les orphelins de
Night City, qui utilisent les équipements
des colleges de la ville pour leurs activi-
tés. Cette rencontre est importante, car ce
sont les anciens camarades de Sam qui
sont présents. Il les reconnaitra dailleurs
et courra jusqu’a eux. Samuel ira directe-
ment jusqu'a son pote Ted et commen-
cera a lui parler comme si de rien n’était.
Imaginez la rencontre... A aucun moment
les meilleurs amis de Sam (Ted et Scotty)
ne reconnaitront leur « vieux pote ». Sa-
muel sera bien étonné par leur attitude.
Cependant, lors de la discussion, le re-
tour de certaines expressions (et anec-
dotes connues seulement des trois amis)
va semer la confusion dans les esprits.
Seuls Ted et Scotty pourront confirmer une
sensation de déja-vu face a cet enfant in-
connu. Si les PJ veulent intervenir, les en-
fants se laisseront interroger de bonne gra-
ce, mais n'oubliez pas que les éducateurs
sportifs surveilleront toute la scéne de trés
prés. Quoi qu'il arrive, les PJ doivent com-
prendre que Henry connait bel et bien ces
orphelins et que Ted et Scotty commencent
adouter. La visite au gymnase ne devra pas
s'éterniser, car les enfants finiront par étre
ramenés a I'Orphelinat pour la nuit. Bien
sar, les P] ne seront pas invités,

L'Orphelinat central

Avant ou aprés cette rencontre, les PJ peu-
vent se rendre a |'orphelinat. S'ils y vont
avant d'aller au collége, décalez la sortie
sportive des enfants pour les faire rencon-
trer Ted et Scotty. La encore, les garcons

se laisseront accoster, répondront aux
questions et pourront confier leurs im-
pressions sur « ce mec qui parle comme
Sam». En cas de confrontation directe,
Ted risque de se prendre la téte entre les
mains tellement il doute. Les PJ doivent ap-
prendre que le Sam en question a dispa-
ru de l'orphelinat trois mois plus tét, et
que son cas n'est pas le premier.

Hans Norton, le directeur de I'orphelinat,
acceptera de recevoir les P| dans son bu-
reau. Si le sujet est abordé, il leur donne-
ra la version légale de la «disparition »
de Sam : I'adoption de celui-ci par une
vieille tante, Miss Smith. Si les P] sont en-
trés a I'orphelinat accompagnés d’Hen-
ry, Norton perdra contenance pendant
quelques secondes. C'est une ordure, un
pourri de premiére. Antipathique au pos-
sible, il est également faible et lache. Il a
I"air de cacher quelque chose, mais n'a pas
la carrure pour gérer seul une telle affai-
re. Si les P| se montrent menacants, Norton
crachera trés vite le morceau : il «vend »
des enfants & une corporation (il ne sait pas
laguelle). Si les P] sont vraiment convain-
cants, il leur donnera le seul numéro dont
il dispose pour joindre son contact. Si
Norton a avoué ce qu'il sait, il préviendra
son contact (aprés le départ des PJ) et lui
expliquera la situation (provoquant I'en-
voi d'une nouvelle équipe de récupéra-
tion). Et si jamais Norton venait a mourir,
il ne resterait que peu de chances aux P)
de faire le rapprochement avec Neuro-
Must.

Richard Matthewson

Si les PJ appellent le numéro donné par
Norton, ils tomberont sur un correspon-
dant muet (qui attendra que Norton se
présente, analyseur vocal a I'appui). S'ils
se présentent comme des clients potentiels
ou s'ils annoncent qu’ils ont des infos sur
Henry, le contact leur répondra. Richard
Matthewson est un obscur cadre corpo-
ratiste. Il travaille pour NeuroMust, sert
d'intermédiaire entre Benders et |'orphe-
linat, transmet les « commandes » au di-
recteur et négocie sa commission a chaque
affaire. Il va également prendre livraison
de I'enfant choisi et le fait transiter jus-
qu’'aux laboratoires secondaires de Neu-
roMust. Si les P sont polis et suffisam-
ment rusés, Matthewson acceptera de les
rencontrer « en toute amitié ». Il effectue
consciencieusement son travail d'inter-
médiaire et n'a rien contre la perspective
d’un nouveau contrat. Par contre, il ne
trahira pas ses employeurs et, méme sous
la menace, les PJ ne pourront lui soutirer
aucune information. Si un rendez-vous
est fixé, Matthewson choisira un lieu pu-
blic (bar ou restaurant) et viendra accom-
pagné d'un garde du corps personnel (sans
rapport avec NeuroMust).

L'autre moyen de parvenir jusqu’au contact
consiste a surveiller discrétement I'orphe-
linat, Matthewson y fera son apparition
aprés quelques heures de planque. Il vient
pour stipuler 3 Norton de I'appeler si un
enfant inconnu venait  faire surface (ce
que Norton aurait fait de toute facon}: Les

PJ pourront suivre Matthewson ou
bien tenter de le cueillir, moyen-
nant une bréve altercation avec
son garde du corps personnel (un
solo classique). Une filature les
meénera directement au laboratoi- e
re annexe de NeuroMust, dans le
sud de Night City (voir plus bas).
S'ils choisissent la maniére forte,
Matthewson leur fournira de mau-
vaise grace |'adresse du siége so-
cial de NeuroMust.

Au siége social

Si les P) débarquent a NeuroMust,
ils devront la jouer fine. L'usage de
la violence sur Corporate Plaza est
totalement exclu (trois équipes de
miliciens privés, deux AV-4 blindés
et intervention de la police dans les
trente secondes). S'ils se montrent
aimables et inventifs, ils pourront
étre recus par Benders en personne.
C'est un homme d'une quarantaine
d’années, élégant et poli, qui affiche
une jeunesse et un sourire a toute
épreuve. Benders prendra soin de
bien accueillir ses visiteurs (clients
potentiels ?) et pourra méme leur
faire visiter les locaux : laboratoires
vitrés, échantillons de produits, dé-
monstrations, catalogues... Il niera
bien sar toute implication de sa cor-
poration dans une affaire de meurtre i1/
ou de trafic d’enfants. Benders est le b
véritable méchant de I'histoire. Aus- | {
si, prenez soin de le rendre aussi '
énervant et machiavélique que pos-
sible. Si les PJ ouvrent le feu dans les
locaux, ils risquent la mort. Ets'ils o
sortent de NeuroMust en ayant trop
éveillé la curiosité de Benders, ils seront
aussitdt suivis par une ou deux équipes
de récupération.

.es machants
allx [rousses

Chacune des équipes de récupération est
formée de quatre solos musclés, bien équi-
pés, qui ont pour but de récupérer Hen-
ry et d’éliminer tous les géneurs poten-
tiels. Ils peuvent surgir n'importe oi et
sont de taille a faire passer un sale quart
d’heure aux PJ. Normalement, les P ont
da faire leur connaissance sur le parking
du Stadium. Ils y ont été envoyés par Ben-
ders, sur les conseils des psychologues
du labo qui ont réalisé (un peu tard) que
le stimulus pouvait étre assez fort pour at-
tirer Henry au concert. Ensuite, tout dé-
pend des actions du groupe. Les récupé-
rateurs se trouveront sur le route des PJ si
ces derniers viennent fouiner chez Neu-
roMust, a l'orphelinat, au collége... En
théorie, ils sont assez efficaces pour traquer
les P) n'importe ol et leur tomber dessus
a la premiére occasion. Et si les P| se mon-
trent trop coriaces, NeuroMust sortira |ar-
tillerie lourde : runners, traqueurs, nou-
veaux solos...
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Ru laborafoire

Situé dans un quartier industriel
du sud de Night City, il abrite une
<% dizaine de scientifiques et une
petite équipe de sécurité (cing
solos). Les PJ devront entrer par la force s'ils
veulent découvrir ce que cachent ces lo-
caux d'apparence anodine : des chambres
et des salles d’expérience ou sont facon-
nés les futurs tueurs en culotte courte. Dés
I'entrée des P, la sécurité centrale sera
alertée et des renforts décolleront de Cor-
porate Plaza pour arriver 12 minutes plus
tard. Benders se déplacera personnellement
et, quoi que fassent les PJ, il tuera Henry
d’une balle explosive de sniper. Quoi qu'il
arrive, |'enfant doit étre exécuté par Ben-
ders. L'arrivée des renforts doit faire com-
prendre aux PJ qu’ils n’ont aucune chan-
ce et le meurtre de I'enfant (Benders arrivera
un peu avant la sécurité) doit leur couper
I'herbe sous le pied. NeuroMust vient de
gagner une premiére bataille!
A partir du moment oti Henry est éliming,
I'enquéte va s'orienter sur les responsa-
bilités des personnages, ou des groupes,
impliqués dans I'affaire. Il vous faudra
donc gérer a la fois les actions des PJ, la
progression d'une équipe gouvernemen-
tale et les grands projets de Benders. Les
chapitres qui suivent doivent vous aider a
coordonner une enquéte difficile, et vous
aurez a faire preuve d'imagination et de
pas mal d’adresse pour gérer les nom-
breuses interactions entre les groupes.

L'2guipe
gouvernementle

Aprés |'assassinat du sénateur Atkins, le LE-
Div, Law Enforcement Division, (voir Pro-
tect & Serve) mettra sur pied une équipe
d'investigation dont la mission consistera
a fournir des éléments de réflexion a une
future commission d’enquéte. La consti-
tution de cette équipe prendra un peu
plus de temps que prévu et les agents n‘ar-
riveront qu’apres |'assassinat d'Henry. Dés
que la mort du gargon sera officiellement
constatée, ils feront une entrée fracassan-
te propre aux agents gouvernementaux
(cartes officielles, lunettes noires, grosses
berlines, etc.).

L'équipe est composée de six membres,
tous agents spéciaux accrédités « Top Se-
cret ». lls sont donc a méme d’entrer dans
tous les batiments officiels, d’obtenir des
facilités de perquisition, et d'accéder aux
bases de données gouvernementales. Tou-
tefois, leur pouvoir est loin d’étre absolu
et ils vont rapidement se heurter au « se-
cret corporatiste », ainsi qu’a l'immunité
de leurs principaux suspects.

Deés son arrivée en ville, 'équipe du LEDiv
va entamer des recherches. Les gouver-
nementaux apprendront trés vite I'implica-
tion des P) dans |'affaire et leurs relations
avec Henry. Il leur faudra quelques heures
pour reconstituer le parcours des PJ et
dresser leurs portraits robots (grice a di-

vers témoignages et enregistrements vi-
déos). Le lendemain, six heures au moins
aprés |'assassinat du garcon, les PJ rece-
vront une visite des agents du LEDiv. §'ils
ont enfreint la loi, les enquéteurs utilise-
ront leurs infractions comme moyen de
pression. En cas de conflit armé, ils se re-
plieront immédiatement et lanceront des
avis de recherche trés sérieux. A partir de
13, le scénario risque de se limiter a une
course-poursuite sanglante ot les PJ de-
vront lutter contre des hordes de flics (voi-
re de C- SWAT) déchainés... Si les P sont
restés dans les limites de la légalité, on
leur demandera de témoigner dans le
cadre d’'une collaboration officieuse. Le
but des enquéteurs est d’obtenir un maxi-
mum d’éléments sur I'implication de Da-
ryl Benders et de trouver un moyen de
contrer I'immunité corporatiste dont il dis-
pose. Des analyses balistiques vont étre ef-
fectuées sur le projectile qui a tué Henry,
mais les enquéteurs savent déja que la
balle provient d'un fusil. lls pensent que
le propriétaire de |'arme pourrait étre Ben-
ders lui-méme...

Les agents vont donc passer un marché
avec les P] pour les pousser a mener |'en-
quéte sur Benders. En échange, ils propo-
sent d'oublier leurs éventuelles infractions
mineures, d'intercéder en leur faveur en
cas de procés grave et, éventuellement, de
les payer (3000 a 4000 Ed, pas plus, Wa-
shington est pauvre).

L'envers du decor

La situation de NeuroMust n'est pas si
brillante qu’elle y parait. Sa percée sur le
marché de 'amélioration biologique est
vue d'un ceil critique par Raven Microcyb,
le géant de la cybernétique. La célebre
corpo a d'ores et déja prévu un vaste plan
pour déstabiliser NeuroMust afin de faire
baisser le prix de ses actions, pour les ra-
cheter en masse et obtenir un pouvoir
conséquent sur le conseil d’administra-
tion de la société. Mais Benders, qui posse-
de 51 % des actions, conserverait tout de
méme le pouvoir absolu. Sa disparition
libérerait son pool d'actions et ouvrirait
une voie royale aux projets de récupéra-
tion de Raven. Récemment, la corpo a eu
vent des petits contrats que Benders propo-
sait a sa riche clientéle (Raven a des taupes
chez NeuroMust) et a décidé de lui tendre
un piége, en commanditant |'assassinat
du sénateur Atkins, qui génait d'ailleurs
Raven dans des affaires en Californie du
Nord. A présent, il ne lui reste plus qu'a
démontrer 'implication de Benders dans
|"affaire pour récupérer ses parts. Les di-
rigeants de Raven vont donc user de leurs
relations a Washington pour donner un
coup de pouce aux enquéteurs du LEDiv
et, par extension, aux PJ.

50rfie de secours

Daryl Benders est loin d’étre idiot. Il se
rend bien compte que ses affaires sont en
train de prendre une trés mauvaise tour-

nure, surtout depuis la mort du sénateur.
C’est pourquoi il a recontacté deux de ses
anciens associés, un solo et un medtechie.
Heurbitzer, le solo, ne fut que trop heureux
de pouvoir aider son meilleur ami en re-
prenant du service a ses cotés. Quant a
Malinski, il a accepté de délaisser momen-
tanément ses propres recherches au Mas-
sachusetts Institute of Technology, pour re-
prendre une étude abandonnée quelques
années plus tot, faute de crédits. Ce génie
de I'endocrinologie (science qui étudie
les hormones du corps) est I'un des fon-
dateurs de NeuroMust. C'est lui qui a mis
au point les premiers implants pour la so-
ciété. A la demande de Benders, il a donc
rejoint un laboratoire en Alaska pour tra-
vailler & nouveau sur le projet Sydérium,
une étude sur le clonage humain total qu'il
considére comme « |'ceuvre de sa vie».
Benders lui a demandé de mettre au point
un clone de lui-méme, un clone autonome
et efficace qui pourrait « gérer » NeuroMust
pendant que le véritable Benders et Heur-
bitzer s'occuperaient de régler I'inquié-
tante affaire qui commence a prendre for-
me. Leur petite enquéte commencera par
la recherche de l'identité des véritables
commanditaires de |'assassinat du séna-
teur. Pour 'occasion, Benders retrouvera les
joies de son premier métier : solo !

50105 dans la nafure

Le jour de la mort d’Henry, Heurbitzer
s'était rendu chez Benders en début de
matinée. Alertés par téléphone des mani-
festations de Henry et de la présence d'une
équipe de fouineurs, les deux hommes ont
quitté la villa. Dans la journée, Benders
abattra Henry. Il leur faudra deux jours
d'enquéte minutieuse avant de comprendre
que tous les intermédiaires se sont volati-
lisés (Raven a effacé toutes les traces). Les
solos mettent tout en ceuvre pour ne rien
laisser derriére eux (preuves matérielles
ou humaines). lls commenceront par es-
sayer d'assassiner Norton en guettant sa
sortie de I'orphelinat derriére leurs fusils
snipers. 5i Norton est protégé ou empri-
sonné, ils tenteront de le liquider par tous
les moyens. Les deux solos sont des experts
du déguisement et sont a méme de prendre
toutes les apparences possibles. Leur se-
conde cible n'est autre... que le groupe des
PJ]. Comme pour Norton, ils n’hésiteront
pas a prendre des risques pour sassurer de
la mort de « cette bande de fouineurs beau-
coup trop renseignés ». A vous d'improvi-
ser différentes embuscades, des appels té-
léphoniques, des poursuites en voitures. ..
Benders et Heurbitzer feront tout pour
abattre Norton et les P), mais puisqu'ils se
savent également recherchés, ils ne pren-
dront pas le risque de se faire repérer.

Ce que les PJ
peuvent faire

@ Tenter de joindre Benders chez Neuro-
Must ne donnera rien. Officiellement, il est



parti en voyage pour une dizaine de jours
et ses coordonnées ne sont pas transmis-
sibles. Son adresse n'est pas dans le Data-
term et seuls quelques services officiels
(police, service des permis...) peuvent in-
diquer qu'il possede une villa dans Hey-
wood. Les agents du LEDiv ne pourront
pas intervenir (propriété corporatiste), mais
ils ne se géneront pas pour fournir I'adres-
se aux PJ, ¢'ils sont en bons termes avec eux.
® Une infiltration du building Neuro-
Must comporte de gros risques. Le bati-
ment grouillant d’employés durant la jour-
née, seule une action de nuit pourrait étre
envisagée. Et, méme la nuit, les étages in-
férieurs sont encore en activité, bien que
réduite. Les locaux de la direction sont
vides de 20h00 a 5h00. Des rondes de
deux gardes ont lieu toutes les demi-
heures. De 5h00 a 6 h00, le ménage est
effectué par des employés de Multyge-
nics, une entreprise familiale du quartier
hospitalier. [l y a alors 20 nettoyeurs pour
5 gardes. Dans le bureau de Benders, le
broyeur a papier révele quelques indices :
les restes d'un bon d’envoi du Service du
matériel de NeuroMust et des fragments de
talons de virements de la Banque canto-
nale de Zurich. Un placard renferme éga-
lement quelques armes, mais de nom-
breux emplacements vides dans le ratelier
laissent & penser que toutes les armes «in-
téressantes » ont déja quitté les lieux. Sur
I'ordinateur (Diff 20) on peut trouver les
adresses des derniers courriers personnels
envoyés par Benders. Le premier est adres-
sé a Michael Heurbitzer (West Hill, Night
City) et le second au Pr Malinski (Massa-
chusetts Institute of Technology, Boston).
Les courriers ont été effacés et seul reste
I'enregistrement des envois. L'adresse de
Benders & Heywood peut étre trouvée
dans ses papiers personnels (tiroirs du bu-
reau), ainsi que dans l'ordinateur de sa
secrétaire (Diff 18).

@ Par la Matrice, la forteresse des données
de NeuroMust a la forme d’un assembla-
ge irrégulier vert et blanc, avec une entrée
en forme d’anneau lumineux irisé. S'ils
parviennent a accéder aux données, les P)
auront un tas de renseignements concer-

nant le personnel, les clients, les activités
et les ressources de la corpo.

@ La Banque cantonale de Zurich n'est
pas la banque attitrée de NeuroMust, mais
Benders y possede bien un compte per-
sonnel. Les transactions sont archi-confi-
dentielles. L'examen des comptes de Heur-
bitzer et Malinski révélera des virements de
30000 Ed en provenance de cette banque.
® Benders possede des permis pour plu-
sieurs armes de poing et quelques auto-
matiques (dont un fusil de précision). Si,
comme ces permis peuvent le laisser croi-
re, toutes les armes du ratelier de son bu-
reau lui appartenaient, il a da partir avec
un vrai arsenal...

@ Une rapide recherche au Service du
matériel permettra de découvrir que des en-
vois de matériel de laboratoire ont été ef-
fectués récemment vers un centre de recher-
ches affilié a NeuroMust, situé en Alaska.
Ces envois sont signés par Benders |ui-
méme, et non par le directeur du service.
@ Une éventuelle étude des listes de pas-
sagers a bord des avions et vols suborbi-
taux ne donnera rien sur Benders, mais
un certain Malinski se trouvait dans un
vol a destination d’Anchorage (Alaska) au
départ de Night City. Aucune réservation
ne semble avoir été faite pour le retour.
Son départ a eu lieu le dimanche matin,
soit moins de 48 heures aprés la mort du
sénateur.

La villa de Benders

Heywood est un quartier huppé situé sur
les hauteurs de la ville. Un poste de gar-
de a I'entrée abrite deux hommes et deux
chiens (cyberdogues classiques), qui font
des rondes toutes les 4 heures. Les gardes
refoulent toutes les visites en répondant
que « monsieur Benders est absent ». Ils se
reposent entierement sur les caméras qui
surveillent le parc, et passent leur jour-
née a regarder des vidéopuces et jouer
avec leurs chiens. Il n’y a donc que 50 %
de chance pour qu'ils repérent d'éven-
tuels intrus. Une fois dans le parc, les P)
seront tranquilles. La maison est protégée

par des détecteurs de mouvement
(85 % d'efficacité), qui peuvent étre
désactivés avec un peu d'effort
(Sec. Electronique a 20). La villa
est vide de tout occupant (voir des-
cription en marges ci-contre). &

Heurbirzer

Le solo est inconnu des services de la po-
lice. Vieil ami de Benders, avec qui il a ef-
fectué de nombreuses missions, Heurbit-
zer s'est retiré du circuit depuis quelques
années et fait aujourd’hui office de conseil-
ler en sécurité corporatiste. Il loge dans
une des luxueuses tours de West-Hill,
dont I'entrée est filtrée par six gardes Ara-
saka. L'un deux surveille en permanence
les caméras intérieures du batiment et ap-
pelle du renfort a la moindre alerte. Deux
autres sont dans un bureau, situé sur les
aires d'atterrissage privées du toit, et les
trois derniers surveillent le hall. Si les P)
décident de lui rendre visite, Heurbitzer
ne sera pas chez lui : il en est parti pour
rejoindre Benders le jour oU Henry a été
exécuté. Il a emporté avec lui la majori-
té de ses armes et son matériel de dégui-
sement. Dans son bureau, on peut trouver
des relevés bancaires mentionnant un ver-
sement de 30000 Ed en provenance de la
BC de Zurich (Benders). Il v a quelques
photos dans I"appartement. Elles mon-
trent Heurbitzer aux c6tés de Benders, de
Malinski, et de deux anciens « compa-
gnons de guerre » (un solo et une techie).

Malinshi

Si les PJ tentent de joindre Malinski en
téléphonant au Massachusetts Institute of
Technology, des collegues du chercheur
leur apprendront que «le professeur a
quitté I'Institut depuis quelques jours ».
S'ils se rendent sur place, le MIT est un im-
mense complexe, composé d'une dizai-
ne de batiments ultra-modernes (style
« campus américain verdoyant »), et proté-
gé par une milice gouvernementale cour-




toise mais efficace. Les PJ devront
faire preuve de finesse pour accé-
der aux batiments de recherche.
La, ils pourront apprendre que
Malinski est un savant indépen-
<€~ dant, financé par des crédits pri-
vés (NeuroMust), qui travaille sur
I'amélioration purement biologique des
capacités corporelles. Son laboratoire est
plein de cuves de cultures cellulaires, ol
baignent des organes améliorés en cours
d'étude. Il y a des dizaines de cobayes
animaux a divers stades d'évolution (rats
au pelage métallisé, chiens aux muscles
hypertrophiés et autres chimpanzés sa-
vants). L'ensemble des installations est ali-
menté, géré et surveillé par des systémes
automatisés. Malinski n'a pas une répu-
tation de « monstre insensible », ni de « sa-
vant fou », et il semble qu'il ait prévu de
revenir trés bientdt pour s’occuper de ses
sujets d'étude. Ses collegues le décriront
comme un homme farfelu, génial et, fina-
lement, trés sympathique.
Son appartement personnel, en ville, est
en désordre. Tous ses papiers personnels
ont disparu, mais il y a encore des em-
ballages de tenues chaudes (blouson, par-
ka, boots et fuseaux thermiques) dans la
piéce principale. Le dernier numéro com-
posé sur son téléphone correspond a I'ac-
cueil de I"aéroport (qui pourra confirmer
le départ de Malinski pour Anchorage di-
manche dernier).

Pefife viree polaire

L'enquéte des P) devrait normalement les
mener jusqu’a Anchorage. N'oubliez pas
que Benders et Heurbitzer sont a leurs
trousses et que, si les PJ ne se sont pas
décidés a quitter Night City deux jours
aprés la mort de Henry, les deux solos ris-
quent fort de leur tomber dessus, et de
leur causer de sérieux problemes. Ben-
ders fera tout pour éliminer ceux qu'il
considére comme des preuves vivantes
de sa culpabilité, surtout si les P) ont fait
alliance avec les agents du LEDiv. Ces
mémes agents pourront intervenir pour
parler aux PJ de la piste « Alaska » en cas
de probléme (ou de panne seche), carils
ne peuvent s'y rendre officiellement (pro-
priété corporatiste).

Anchorage méme ne présentera que peu
d'intérét. Il sagit d’une ville de 600000
habitants, controlée par diverses corpos
pétrolieres et technologiques, ol tout ou
presque est privatisé. L'Etat ny a pas de
réelle existence. NeuroMust dispose de
contacts avec le Conseil corporatiste d'An-
chorage, ce qui lui garantit une tranquillité
juridique pour son centre de recherches.
Un bureau local de NeuroMust gére les
échanges entre la société mere et le centre.
Il emploie une trentaine de personnes,
dont six agents de sécurité qui ont fourni
un hélicoptere a Malinski et ont supervi-
sé I'acheminement des caisses de matériel.
Si les PJ ignorent I'emplacement du centre,
ils pourront le découvrir en posant des
questions (habiles) ou en s'introduisant
de nuit dans I"agence (action relativement

simple). L"adresse du centre correspond a
une région cotiere, située a 'ouest de la
ville, ravagée par les catastrophes écolo-
giques de ces derniéres années. Devenue
«zone morte », le prix du métre carré y est
dérisoire... Un site idéal pour établir un
centre de recherches discret. Une route
goudronnée en assez bon état relie An-
chorage au centre en quatre heures. L'ac-
cés aérien est strictement réglementé et
réservé a NeuroMust.

L.e cenfre
de recherche

Il s'agit d’'un complexe d'une vingtaine
de batiments récents, verre et aluminium,
qui abrite un peu moins de deux cents
employés. La moitié des locaux est réser-
vée au logement et a la vie du personnel.
L'enceinte est surveillée par une trentaine
de gardes, qui se relaient par équipes de
dix. L'acces est bien sir réservé au per-
sonnel de NeuroMust. Par contre, le centre
n'est protégé que par un grillage et quel-
ques éléments naturels (rochers, ravines),
et tous les employés se déplacent en par-
ka, masqués par de lourdes capuches.
S'introduire dans la base ne devrait donc
pas trop poser de probléme. Aucune en-
trée n'est équipée de sécurité électronique
(ni carte, ni code), mais la climatisation in-
térieure oblige les employés a circuler a
visage découvert. Les PJ devront donc se
déguiser, y aller au culot ou bien faire
preuve d’une extréme discrétion. Nor-
malement, vétus de blouses blanches, ils
devraient passer inapercus durant une pre-
miére journée. Seul un cyberpsycho de
deux métres risque d'alerter la sécurité...
Durant la nuit (21 h00-6 h30), tous les cher-
cheurs s'isolent dans leurs appartements
apres avoir diné a la cafétéria collective.
Des détecteurs de mouvements sont acti-
vés dans tous les couloirs, les salles et les
labos sont verrouillés et les patrouilles re-
doublent de vigilance. Les PJ auront beau-
coup plus de mal a prospecter de nuit que
de jour.

Projef Syderium

Les travaux effectués au centre nont rien
d'illégal. Il s'agit de recherches sur I'amé-
lioration des capacités humaines (réflexes,
résistance, intellect, immunité aux mala-
dies modernes, régénération des cellules).
En somme, toute une branche de la biolo-
gie qui peut aider I'humanité. Par contre,
les recherches du Pr Malinski sont, éthi-
quement, bien plus discutables. Ses ex-
périences sur le clonage devraient lui per-
mettre de copier intégralement un corps
humain et, grace a un programme de la-
vage de cerveau trés perfectionné, d’in-
jecter une véritable personnalité dans un
corps artificiel.

Le laboratoire ol il vient de s'installer pour
achever ses tests est sensiblement plus
surveillé que les autres et deux gardes
controlent les cartes d’employés (Contre-

fagon diff 18). Dans le labo, de grandes
salles éclairées par des néons blancs abri-
tent des cuves de liquide physiologique
ol baignent des organes et membres clo-
nés (Malinski se contente pour I'instant
d'assembler des morceaux clonés). Aucun
des autres chercheurs n'est au courant,
mais le matériel génétique utilisé pro-
vient des derniers prototypes de Neuro-
Must. Malinski travaille a la demande de
Benders pour finaliser des clones viables
du p.-d.g. de la corpo, qui a donc mis le
paquet.

Lorsque les PJ visiteront les locaux de Ma-
linski, ils découvriront les premiers essais
de clonage de Benders : quatre répliques
morphologiquement parfaites, mais dont le
transfert mental a échoué. Deux bavent et
babillent comme des nouveau-nés, le troi-
sieme est tétraplégique et autiste, et le
dernier ne bouge que les yeux.

Ju monde
dans la place

Dés que Benders apprendra le départ des
PJ, il fera décoller son Osprey pour arri-
ver au centre quelques heures plus tard.
Il lancera aussitot un exercice d'alerte
pour attirer tous les employés (parfaite-
ment rodés) dans les locaux prévus a cet
effet. Les P| risquent donc d'étre dépassés
et de se faire remarquer rapidement mais,
dans la manceuvre, personne ne fera at-
tention a eux. Benders guidera alors une
douzaine de gardes pour une chasse a
I’'homme dans les locaux du centre. Si les
P] optent pour le combat, il leur faudra
compter avec Heurbitzer et Benders. S'ils
tuent les deux solos, les gardes tenteront
de les poursuivre, sans conviction. S'ils
fuient, ils feraient bien d’emporter des
preuves convaincantes et de retrouver les
agents du LEDiv, qui seront leur seul re-
cours officiel. Les solutions sont multiples,
mais les PJ risquent de passer de sales mo-
ments s'ils repartent du centre avec Ben-
ders et Heurbitzer aux trousses, ou qu'ils
reviennent a Night City sans preuve, aprés
avoir semé la panique en Alaska. La meil-
leure solution est encore de conserver
Benders vivant et de le ramener a Night
City pour qu'il passe aux aveux.

Conclusion

Toutes les preuves fournies aux agents du
LEDiv seront transmises a Washington, ol
elles seront « grossies » par les agents de
Raven Microcyb. Benders sera accusé de
tous les maux et les actions de Neuro-
Must chuteront dramatiquement, avant
d'étre rachetées par Raven. La Trauma
Team récupérera quelques brevets et Neu-
roMust disparaitra définitivement de la
circulation. Le proces de Benders fera la
une pendant trois semaines et I’homme
sera condamné & mort pour une liste de
crimes des plus impressionnantes! Son
exécution, retransmise par News 54, fera
un score de 38 % d"audience. °



Henry « Samuel » Atkins

INT 6, REF 10, TECH 6, SF 7, BT 6, CH 7,
MV 10, CON 9, EMP 4/8, SAUV g9, MC -3
Compétences : Sens du combat 6,
Athlétisme 8, Perception o0,

Discrétion 6, Combat sans arme 8
(aucune technique particuliére),

Se cacher/Semer 8, Suivre/Pister 6.
Cybernétique : Accélération musculaire,
treillissage au collagéne muscles et os,
anticorps synthétiques, adrénaline
modifiée.

Equipement : aucun.

Daryl Benders

INT 9, REF 9, TECH 7, SF 10, BT 10, CH 7,
MV g, CON 14, EMP 3/7, SAUV 14, MC -5
Compétences : Ressources 6,

Sens du combat 5, Pistolet 5, Look 7,
Habillement et style 6, Armes auto. 5,
Athlétisme 8, Art martial : Taekwondo s,
Perception 6, Gestion 7, Fusil 8,
Perception humaine 6, Discrétion 7,
Social 6.

Cybernétique : Neuromat, prises
d’interface, biosynthése corticale,
anticorps synthétiques, biomoniteur,

2 cyberoptiques toutes options,
réactivation de la moelle osseuse,
accélération musculaire,

treillissage au collagéne.

Equipement : Un fusil sniper Foudre

de Zeus (Protect & Serve p. 42) ou un M2X (Chrome 2 p. 38).

ichael Heurbitzer, solo
INT 7, REF 10, TECH 9, SF 8, BT 7, CH 6, MV 10, CON 9, EMP 6/8,
SAUV 9, MC -3
Compétences : Sens du combat 6, Pistolet 6, Look 5, Habillement
et style 7, Armes auto. 6, Athlétisme 7, Art martial : Kung Fu 6,
Perception 7, Fusil 5, Déguisement 7, Discrétion 8, Social 3,
Conduite auto 7, Piloter avion 6, Piloter gyro 4, Contrefagon 4,
Securité électronique 4.
Cybernétique : Neuromat, prises d'interface, treillissage muscles
et os, poche sous-dermique biomoniteur, 2 cyberoptiques
toutes options.
Equipement : Matériel de déguisement, voiture de ville
avec moteur sport, Armalite 44, Ingram MCA 14 (6 chargeurs),

Arasaka Assault 12 (50 cartouches) et kit de sécurité électronique.

Pr Malinski, medtechie

INT 10, REF 6, TECH 10, SF 7, BT 6, CH 5, MV 6, CON 7, EMP 7/9,
SAUV 7, MC -2

Compétences : Perception 5, Technique médicale 9, Pistolet 4,
Armes auto. 5, Cybernétique 6, Utiliser caisson cryo 6,
Premiers soins 8, Expert : Endocrinologie 8, Athlétisme 5,
Bibliothéque 6, Mélée 6.

Cybernétique : Neuromat, support de puces, cyberoptique droit
(toutes options et analyseur chimique).

Equipement : T-shirt kevlar (10PA), BudgetArms Auto 3,
monocouteau Kendachi et kit premiers secours.

Equipe de récupération NeuroMust

4 Solos

INT 6, REF 9, TECH 6, SF 9, BT 6, CH 3, MV 8, CON 9, EMP 4/7,
SAUV 9, MC -3
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Compétences : Perception 6, Sens du combat 5, Lutte 4, Pistolet 4,
Armes auto. 6, Mélée 4, Athlétisme 7, Art martial : Aikido s,

Fusil 2, Discrétion 6, Suivre/Pister 5, Perception humaine 3,
Conduite auto 4.

Cybernétique : Neuromat : vitmat, cyberoptique (options

au choix), support puces, cyberaudio (options au choix).
Equipement : Veste blindée (18PA), pantalon renforcé (14PA),
Arasaka Miniami 1o avec laser et silencieux, Fed. Arms X-9,
tonfas et tasers. L'un d’eux a un A-8o lourd pour assurer

le soutien (Fusil 5). Leur véhicule est un fourgon blindé banalisé
(10PA).

Personnel type de NeuroMust

Solos

INT 6, REF 7, TECH 7, SF 9, BT 6, CH 3, MV 6, CON 8, EMP 5/7,

SAUV 8, MC -3

Compétences : Perception 5, Sens du combat 5, Lutte 4, Pistolet 5,
Armes auto. 4, Mélée 4, Athlétisme 5, Art martial : Aikido 4, Fusil 3.
Cybernétique : Neuromat, support de puces.

Equipement : Veste blindée (14PA), pantalon renforcé (14PA),
casque léger (14PA), tonfas, talkies-walkies, Fed. Arms X-g,

fusil Militech Ronin Light.

Techies

INT 8, REF 5, TECH 8, SF 8, BT 6, CH 3, MV 4, CON 5, EMP 6/8,
SAUV 5, MC -2

Compétences : Perception 2, Technique médicale 7, Pistolet 3
(ou Armes auto. 2), Cybernétique s, Utiliser caisson cryo 6,
Premiers soins 6.

Cybernétique : Neuromat, support de puces, cyberoptique
(options au choix et analyseur chimique).

Equipement : T-shirt kevlar (10PA) sous leur blouse,
mateériel chirurgical du labo.

Tous ont acces a des Fed. Arms X-9.
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BaSIC est un
systeme universel
de jeu de role*.
Comme tel,

il se préte a faire
jouer des univers
originaux, pour
lesquels il n’existe
pas deja de regles.
Enthousiasmés par
I'univers original
créé par Pierre
Grimbert dans

sa tétralogie du
Secret de Ji, nous
VOous proposons un
scénario (approuvé
par l'auteur!)

qui se déroule dans
la période couverte
par les deux
premiers tomes de
la série. Il est prévu
pour 3 a 5 joueurs
expérimentés.

* Publié dans Casus Belli
hors-série n° 18.

e
L'aventure a pour cadre la cité de Lorelia.
La plus grande ville du monde connu est
suffisamment riche, vaste et bigarrée pour
que les deux factions néfastes du pays,
les Ziiu et la Grande Guilde, soient par-
venues a s'y implanter en toute impunité.
Si les premiers se contentent pour l'instant
de poursuivre leurs buts occultes, la Gran-
de Guilde, elle, agit pratiquement au grand
jour. Pratiquant le racket, la corruption, le
chantage et le brigandage avec la méme ar-
rogante désinvolture, elle fait régner la ter-
reur dans les milieux marchands. Il n'est pas
une transaction, un marché, qui n'échap-
pe a sa sournoise emprise : le commerce
lorelien est gangrené en profondeur. Des
voix s'élevent régulierement contre cet
état de fait, mais les représailles sont san-
glantes et étouffent dans I'ceuf toute vel-
léité de révolte. Les marchands semblent
s'étre accommodés de la situation, ou tout
du moins en avoir pris leur parti. Or, voila
que l'un d’entre eux, Lerken, vient de
prendre le probléeme a bras-le-corps. Multi-
pliant les contacts aupres de ses confréres,
il propose la création d’'une milice mar-
chande, et la mise en place d’actions
concertées pour mettre un terme aux agis-
sements de la Grande Guilde. C'est la un
projet aussi dangereux qu’ambitieux. Dans
un premier temps, les réactions des autres
marchands ont été mitigées (« le confort de
la soumission » dit Lerken), mais la déter-
mination et I'intelligence de ce négociant
en épices (I'un des plus riches de la ville)
sont sur le point de venir a bout des der-
nieres réticences. Des réunions ont déja eu
lieu, et les marchands de Lorelia repren-
nent espoir : Lerken est le chef qui leur
manque, le seul qui sera capable de les
unir, pour en finir avec I'oppresseur. Evi-
demment la Grande Guilde a eu vent de
ces projets, mais ne sait pas ol frapper
pour le moment. Lerken n’est pas seule-
ment opiniatre, il est aussi extrémement
prudent, et c’est sous le nom de I'lnvisi-
ble qu'il organise la résistance. Il ne com-
munique que par des intermédiaires, et
méme les grands marchands ne savent
rien de lui — raison pour laquelle ils ne
peuvent le trahir; quand bien méme se-
raient-ils tentés de le faire. La Guilde igno-
re donc le nom et la profession de 'hom-
me a abattre.

L hisfoire

Mais |'étau se resserre autour de lui, les es-
pions de la Grande Guilde ratissant la vil-
le au peigne fin. Le secret de son identi-
té menace a chaque instant d'étre dévoilé.

A force dorganiser des réunions secrétes
dans les profondeurs de quelgue cave

obscure, a force de multiplier les
contacts avec les dirigeants de la
cité (toujours susceptibles d’étre
surveillés par la pégre), I'lnvisible
court des risques de plus en plus
grands. Il sait qu’au train ol vont les
choses, quelqu’un finira bien par le
démasquer avant qu'il ait pu mettre en pla-
ce les procédures envisagées. De leur coté,
les responsables de la Grande Guilde sen-
tent qu'ils touchent au but, et que leur en-
nemi finira bien par faire un faux pas. Un
éveénement va précipiter les choses: il y a
quelques jours, Lerken a envoyé une lettre
a sa fille Nethia, qui réside a Berce. Il a
glissé la lettre dans un coffret de soieries
destiné a Nethia, a l'insu du marchand
qui le convoyait. La longue missive en
question est aussi neutre que possible, ré-
digée sur un mode impersonnel. A mots
couverts, Lerken donne de ses nouvelles
asafille, et également sur la situation a Lo-
relia. Rien n'indique le lien de parenté
unissant Nethia a Lerken, ni d'ailleurs que
la lettre émane de Lerken (mais Nethia, qui
connait bien son pere, I'aurait deviné).
Mais elle ne lira jamais cette missive. Les
brigands de la Grande Guilde, filtrant la
plupart des marchandises entrant dans la
ville de Berce, tombent par hasard sur ce
courrier, qui éveille leurs soupcons. En
tant qu’entité présente dans tous les Hauts-
Royaumes, |'organisation criminelle n’ap-
parait pas toujours comme un ensemble
cohérent; mais en 'occurrence les cel-
lules de Berce et de Lorelia marchent main
dans la main. Celle de Berce, au courant
des problemes rencontrés a Lorelia, entre-
prend donc de mettre la main sur la des-
tinataire de la lettre, histoire d’en avoir le
cceur net. Dans le méme temps, elle dres-
se un « portrait » de celui qu'elle soupcon-
ne d'étre I'Invisible. Les indices sont rares :
seule certitude, I'homme est gaucher (cela
se voit a la calligraphie), il fréquente les
bains publics (il le dit a sa fille dans sa
lettre) et sa demeure est en travaux (quel-
ques particularités architecturales peu-
vent aider a I'identifier).

fAction!

Les responsables de la Guilde de Berce es-
saient de faire parler leur prisonniére,
d'abord en I'amadouant puis en la me-
nacant. Inflexible, la jeune femme reste
muette (elle a flairé le danger que courait
son pére). Devant son refus obsting, ils
acquierent la certitude que I'auteur de la
missive est bien I'Invisible. Quelques jours
avant que ne débute I'aventure, ils se pré-
parent a la torturer. Mais elle parvient a
s'échapper. Dans le méme temps, un mes-
sager accompagné d’un mimastin s'élan-
ce a cheval vers le quartier général de la

§ Pour ceux
k. qui ne connaitraient pas
“le secret de Ji,
£ nous proposons p. 96
iiun resume de son univers.
. Une fois ses particulariteés
‘présentées, vous pourrez
) le transposer dans un jeu
mediéval-fantastique
. existant. Mais que cela
. Ne vous prive pas
“du plaisir de lire
la tetralogie
'de Pierre Grimbert!
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Grande Guilde de Lorelia. L'ani-
mal (un petit singe décrit dans le
livre VI de I'Ombre des anciens)
est porteur d'un message qui lui a
été transmis par un erjak de la
Guilde de Berce (contrairement a
la plupart de ces magiciens, ce-
lui-ci accepte de mettre ses facul-
tés au service d'une cause mau-
vaise — voir marge p. 94 « | faut
bien vivre... ») et dont la teneur
est triple : I'lnvisible est gaucher;
il fréquente les bains publics; sa
demeure possede trois tours d’an-
gle sculptées de lions en cours de
réfection. Kharez, le messager, ne
sait rien de tout cela, mais subo-
dore que le mimastin qu’il doit
convoie n'est pas un animal com-
me les autres. Ce que ses com-
manditaires ignorent, c'est que
Kharez travaille également pour
les grands prétres de Zuia qui, a
Lorelia, sont en sérieuse concur-
rence avec la Grande Guilde. Des
son arrivée dans la capitale, le
messager tente de prendre contact
avec un autre erjak (a Lorelia, seuls
deux de ces magiciens sont sus-
ceptibles de monnayer leur talent,
et Kharez a choisi celui qui ne tra-
vaillait pas pour la Grande Guilde).
Pourtant, devant |'incongruité de sa
demande, I'erjak en question, un
certain Livonn, refuse de « son-
der » le mimastin. Il le trouve éton-
namment nerveux, et désapprou-
ve la maniére peu améne dont
Kharez traite I'animal. Dépité, le
messager fait un détour par le
temple de Zuia, pour informer les
Ziu que son animal est porteur
d’un message capital qu’il n’arri-
ve pas a lui arracher.

A Lorelia, c'est la dixieme décade, celle
des foires loreliennes, au cours de laquelle
I"entrée et la sortie des marchandises sont
libres de toutes taxes. C'est une période
d’activité intense pour les assassins ziiu,
pour les voleurs de la Grande Guilde et
pour la cité tout entiére. Kharez est cen-
sé y vendre son mimastin a un homme
de la Guilde dont le signalement lui a été
soigneusement communiqué. Mais dans
la cohue, I’animal prend peur et s'échap-
pe. Le messager croit le retrouver, mais
le confond en fait avec un autre spéci-
men trés ressemblant. La vente a lieu com-
me convenu, mais les responsables de la
Crande Guilde constatent bientot que
I'animal qu’ils ont récupéré ne sait rien. Le
«bon » mimastin, lui, se trouve entre d’au-
tres mains...

L'arrivée en ville

L'aventure commence vraiment lorsque
les personnages arrivent a Lorelia. Une
multitude de raisons sont susceptibles
d'expliquer leur présence dans la capita-
le du royaume. Il peut s'agir tout simple-
ment d'une étape dans leur périple (le
scénario s'intégrant dans ce cas a une
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campagne existante) ; peut-étre rendent-ils
visite 3 quelque connaissance (laquelle
sera susceptible de leur préter main forte
lorsque surviendra un éventuel coup dur
— au risque de compliquer les choses) ; a
moins, tout simplement, qu’ils ne soient
14 pour profiter des agréments des foires
loreliennes. C'est en effet un spectacle a
nul autre pareil que celui de cette multi-
tude bruyante et joyeuse, se pressant dans
le plus grand désordre pour admirer les in-
nombrables étals. Tout y est, du présentoir
le plus somptueux, immense et encadré de
tentures, offrant & la convoitise des ba-
dauds une sélection de marchandises aus-
si rares que luxueuses — épices exotiques,
étoffes chatoyantes aux textures moel-
leuses, animaux de compagnie —, aux éta-
lages les plus crasseux, proposant pour
une bouchée de pain des objets aussi bon
marché qu'inutiles. Des diseuses de bon-
ne aventure, des bateleurs, des montreurs
d’animaux, des jongleurs et des cracheurs
de feu ont installé leurs estrades entre
deux allées, et attirent une foule curieuse
et enthousiaste. Les pickpockets, bien sur,
s'en donnent a cceur joie, et les quelques
gardes qui patrouillent sont bien trop peu
nombreux et mal organisés pour les em-
pécher de nuire.

Veillez a ce que les personnages ne s'en-
nuient pas lors de ce premier contact avec
Lorelia. Dés leur arrivée dans I'enceinte
de la ville, ils sont assaillis par une foule
d'odeurs, de sons et d'impressions nouvel-
les. Le Petit Palais, qui porte bien mal son
nom, dresse ses facades imposantes aux
abords de la place centrale, laquelle four-
mille de monde dés les premiéres lueurs du
matin. Les PJ doivent savoir que la Gran-
de Guilde est active ici comme partout
ailleurs, mais ne mesurent pas a quel point
son influence est forte, a moins d'un jet de
Culture générale réussi a -20 %.

Laissez les personnages se promener et
marchander a loisir pendant quelque
temps : cela peut étre 'occasion de les
impliquer, si vous vous sentez de taille a
les gérer, dans quelques intrigues secondai-
res. De votre cru. Le scénario proprement
dit commence au moment ol un petit mi-
mastin saute sur I'épaule du personnage
possédant le score de POU le plus élevé
(en cas d'égalité, choisissez vous-méme).
L'animal, qui semble apeuré, est vétu d’un
petit gilet de laine rouge déchiré et d'un
collier de cuir usé. Il se réfugie immédiate-
ment sous la veste de I'élu, qui ne parvient
pas a s'en débarrasser. Au bout d'un ins-
tant, et s'il n'est pas idiot, le personnage
comprend que I'animal est abandonné et
qu'il I'a adopté comme nouveau maitre.
A moins d’étre sans cceur, il ne cherche-
ra pas a s'en défaire (s'il n"aime pas les ani-
maux, le mimastin passera de P) en P),
jusqu'a ce qu'il en trouve un qui veuille
bien le réconforter). Personne ne vient ré-
clamer I"animal. Quiconque réussira un jet
d'INT x 3 se souviendra avoir vu plusieurs
marchands proposant ce genre de spéci-
mens a la vente, mais ne saura plus ol ni
quand. Si vous le désirez, I'un des per-
sonnages concernés pourra par la suite
identifier (s'il le voit) le cadavre de Kha-

rez comme étant I'un de ces vendeurs, a
la condition que son jet soit également
réussi sous INT x 2. Pour I'heure, le mi-
mastin s’accroche a son nouveau protec-
teur, et I'incident est rapidement oublié.
Jusqu'a ce que...

Chez Livonn

Dans la foule qui se presse, un individu
observe les P d'un ceil attentif. C'est |'as-
sistant de Livonn, Abog, pour qui le mar-
ché est toujours |'occasion de rencontrer
du monde, de découvrir des espéces éton-
nantes, et de vaquer a diverses affaires
plus ou moins louches... comme la plu-
part des Loreliens dés que le profit est en
jeu. N'oublions pas que les erjaks sont
mal considérés par tous, excepté les
Arques, et que Livonn fait officiellement
profession de botaniste et de rebouteux.
En fait, c'est surtout le petit animal que les
PJ transportent qui intéresse Abog. Il n'a
pas été témoin de la scéne au cours de la-
quelle le mimastin a choisi I'un des PJ
comme protecteur, mais la pratique ac-
quise au contact de Livonn lui permet de
considérer les animaux non plus comme
des espéces, mais comme des individus a
part entiére. |l est donc capable de recon-
naitre les traits particuliers d'un mimastin
lorsqu'il I'a déja vu ; or justement, celui qui
se balade sur I'épaule du PJ, il I'a rencon-
tré la veille lorsque Kharez s'est rendu
chez Livonn pour lui demander de « lire »
son esprit.

Les PJ, s'ils remarquent qu’un homme les
épie, se croiront sans doute menacés, im-
pression accentuée si le porteur du mi-
mastin remarque ce regard insistant sur
son animal. Pourtant Abog n’est pas dan-
gereux. |l se porte au devant des PJ et les
salue courtoisement. Il essaye de les mettre
en confiance. Il sait que Livonn sera satis-
fait de revoir ce mimastin qui l'intriguait
tant hier soir : en conséquence, il fait tout
pour convaincre les PJ de I'accompagner
chez son maitre. |l se garde de révéler la
nature des talents de Livonn, mais leur
offre de gouter des spécialités culinaires
arques ou leur propose de donner un coup
de main rémunéré pour engranger des
marchandises, par exemple.

La maison de Livonn est digne d’un Arque,
méme dans le dédale des rues de Lorelia.
Ses poutres lourdes et parfumées et ses
fenétres fleuries en font un havre de tran-
quillité ol cohabitent une poignée de mar-
golins, trois chevaux et des oiseaux ni-
chés dans le plafond et sous I'escalier.
Un Arque reconnaitra intuitivement la na-
ture de la relation qu’entretient Livonn
avec ses protégés, digne d'un erjak, tant
ils sont sereins sous son toit; les autres
noteront simplement qu’en Arkarie les
mceurs rustiques rapprochent les hommes
des bétes.

Livonn, aussitot qu'il apercoit le mimas-
tin, saisit I'intention de son assistant et ac-
cueille volontiers les voyageurs afin d'étu-
dier de prés leur animal. Les P) peuvent
noter que |'intérét de I'erjak pour le petit
singe dépasse |'affection naturelle qu’il



porte 3 ceux de son es-
péce. En discutant avec
lui, et a condition qu'ils
le rassurent sur leurs in-
tentions et respectent la
« politesse » chére aux
Arques, Livonn leur ré-
vélera en quelle occasion
il a été mis en contact
avec le mimastin.

Les P] se rendent comp-
te qu'ils viennent de ren-
trer de plain-pied dans
une histoire qui n'est pas
la leur. Livonn tente a
nouveau de « sonder »
I"animal, mais ce dernier
se rétracte devant son re-
gard inquisiteur. Les PJ
assistent certainement
pour la premiére fois a
cette expérience, et il se
peut qu'ils le craignent,
par superstition. Aussi Li-
vonn ne se donnera-t-il
pas en spectacle, préfé-
rant s'isoler avec le mi-
mastin ou essayer de le
«lire» a I'insu des PJ. En
tout cas, I'animal est en-
core trop stressé pour
parler.

Dernier message
pour Hharez

Dans la journée (ou le lendemain si les P)
sont restés chez Livonn), le corps de Kha-
rez est retrouvé dans un puits d’un quar-
tier pauvre de la ville. C'est une petite
fille qui a donné I'alerte, aprés avoir re-
monté son seau plein d’une onde écarla-
te. Peu aprés on ramenait le cadavre a la
lumiére du jour, marqué d’un second sou-
rire au couteau.

L'incident s'ébruite vite en raison de I'im-
portance du puits et de la saleté du crime.
De fait, les agents de la Grande Guilde ont
commis une erreur idiote en souillant un
point d’eau, ils se sont débarrassés du
corps sans réfléchir. C'est le signe qu'ils
commencent a paniquer. |l est clair, pour
commencer, qu’ils ont été décus de rece-
voir un « simple » mimastin, puis ils n’ont
pas vraiment apprécié d'apprendre que
le messager que leurs collégues de Berce
leur avaient dépéché espérait utiliser ces
informations a d'autres fins.

En interrogeant Kharez, ils ont compris
que celui-ci nétait pour rien dans le mu-
tisme du singe et n'était visiblement pas a
I'origine d'une supercherie visant & pri-
ver la Guilde des informations qu'il était
censé rapporter. En revanche, ils ont fort
bien saisi que I'itinéraire du messager
avait subi quelques détours : I'homme a
avoué qu'il s'était rendu chez Livonn pour
essayer de faire «parler» le singe pour
son propre compte.

Que les P] apprennent incidemment la
découverte du corps avant de quitter Li-
vonn, ou plus tard, ils ne s’y intéresseront

que pour essayer de démasquer |'auteur
du crime. En inspectant le cadavre, un
personnage averti des manieres de la
Guilde reconnaitra sa patte. En tout cas,
les Ziiu sont hors de cause : ils n’ont nul
besoin de saigner leurs victimes, le poi-
son de leur dague suffit. Enfin, si Livonn
a vent de I'incident, il identifiera a coup
sar I’homme qui était venu chez lui avec
le mimastin. Le mystéere s'épaissit; dés
lors, les P] peuvent craindre pour leur
santé...

Quoi qu'il en soit, les membres de la Guil-
de n’ont qu’une piste : Livonn.

Les loups
dans la bergerie

Le soir méme de la découverte du corps de
Kharez, les bandits de Lorelia sont bien
décidés a tirer |'affaire au clair sans perdre
de temps. D'abord parce qu'il leur tarde de
faire parler le « bon» mimastin, ensuite
parce qu'il ne fait pas bon laisser des com-
plices éventuels de Kharez en liberté.

C'est pourquoi ils se rendent chez Livonn,
a la nuit tombée, en employant toutes les
ressources que ces assassins profession-
nels, monte-en-I'air et coupe-jarrets ont a
disposition dans leur milieu naturel, les
ruelles loreliennes. Autant dire que I'ceil
le mieux exercé ne les repérera pas aisé-
ment au cceur des ténébres. Encore fau-
drait-il que les P aient surveillé les envi-
rons. S'ils résident toujours chez Livonn
(qui leur offre le gite en vertu de la légen-
daire hospitalité arque et de la présence
du mimastin parmi eux), les PJ vont se
trouver plongés en pleine action. Cela dit,

ils ne sont pas concernés de prime abord,
mais s'ils le croient, ne les détrompez pas
et faites monter la pression pour activer le
scénario. Et s'ils ont trouvé refuge ailleurs
dans Lorelia, Livonn compte suffisamment
d’amis pour rameuter du monde a sa res-
cousse, P] compris.

Les hommes de la Grande Guilde atta-
quent donc par surprise et n’hésiteront
pas a tuer des animaux innocents par pure
méchanceté ou pour faire chanceler la
détermination de Livonn. Ce dernier, en
bon Arque qu'il est, se montre coriace : il
se défend a merveille sans jamais profiter
de son avantage pour mettre 3 mort son
adversaire, il riposte juste ce qu'il faut
pour ne pas étre blessé, mais les assaillants
sont nombreux, assez tout du moins pour
I'immobiliser. Ils ne le tuent pas, car il doit
parler.

D’une fagon ou d’une autre, I'attaque est
une réussite. Coup double pour les ban-
dits de la Guilde : ils vérifient que Livonn
n'est pas le complice de Kharez (interro-
gatoire musclé de I'erjak et de son assis-
tant, sincérité évidente, fouille de la mai-
son) et, plus décisif encore, ils repartent
avec le mimastin qu'ils réussissent a attra-
per, quelle que soit la riposte des PJ.

Si les PJ ont I'occasion de faire parler I'un
des assaillants, a la faveur d’un duel pro-
longé ou d'une capture éphémere, il s'ave-
re peu bavard, comme il se doit dans les
rangs de la Grande Guilde, mais crache
toutefois quelques indices concernant la
traitrise de Kharez, dont il les accuse aus-
si, la bétise des Arques qui n’ont pas plus
de cervelle que leurs bétes, et autres gen-
tillesses.

A la lumigre de cet échange, les P) com-
prennent définitivement que le singe a
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L'ordre et le déroulement

des événements présentés
—ici ne sont fournis

Lqu'a titre indicatif.

Ils ne doivent en aucune

facon entraver le bon
\"déroulement de la partie.
Jour -7 : la missive

de Lerken a sa fille
est interceptée par
des membres de la
Grande Guilde de Berce.

\jour )-4 : départ de Kharez

pour Lorelia.

(\ our | : arrivée en ville
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des P]. Le soir méme,
ils sont chez Livonn. Le
mimastin ne parle pas.

® %Jour J+1 : Kharez est

retrouve tué. Le soir
méme, des membres
de la Grande Guilde
capturent le mimastin
en s’introduisant
chez Livonn.

Sjour J+2 : premiers meurtres

\\II
b

3
)

dans les bains publics.

L Jour J+3: les Ziiu

tentent de récupérer

le mimastin, avec I'aide
éventuelle des PJ.

Ce méme jour

(ou le lendemain),
arrivee de Nethia.
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Il faut bien vivre ..

Si la pratique de la magie *

n’est pas officiellement
réprimée a Lorelia,

rares sont les hommes

a faire usage de leurs
pouvoirs au grand jour,
Les erjaks ne font pas
exception. Les Arques
etant fondamentalement
bons, il est tres douteux
qu’un erjak, et a fortiori
deux, puissent accepter
de travailler pour une
organisation criminelle
comme la Grande Guilde.
Plusieurs raisons
peuvent cependant
justifier ces cas:

naifs, les erjaks peuvent
s'étre laissés abuser

par des manipulateurs
de la Grande Guilde,

qui leur auraient promis
une amélioration
prochaine de leur
condition (« lorsque nous
controlerons cette ville,
vous serez enfin
reconnus »);

plus prosaiquement, la
Guilde peut faire pression
sur eux grace a tous

les « arguments » dont
elle dispose : menace de
dénonciation, chantages
divers, enlevement...
Mais vous pouvez
également trouver

a la collaboration

de certains Arques

P

une raison plus spécifique |

(manipulation politique,
changement de
mentalités, etc.) dont les

causes et les conséquences

dépasseraient de loin
le simple cadre
de ce scénario.
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une importance capitale pour la faune de
la cité : autant dire que leur envie de le re-
trouver peut s'allier a leurs intéréts (pour-
quoi est-il si précieux ? trésor caché, ren-
seignement diplomatique?...). De plus,
ils figurent a présent sur la liste noire de
la Grande Guilde qui ne manquera pas de
leur faire subir le méme sort qu’a Kharez,
histoire de nettoyer. Les PJ et Livonn peu-
vent enfin se demander quel erjak aurait
mis un message dans |'esprit d'un petit
animal (le cas serait inédit) et faire des
recherches sur les manigances éventuelles
d'un représentant de cet art gagné a des
criminels.

Les gauchers
seront les premiers

La Guilde, forte d'un mimastin savant, ar-
rive cette fois a le faire « parler » grace a
son erjak attitré, et prend connaissance
de deux renseignements : |'lnvisible est
gaucher et il fréquente souvent les bains
publics. Le troisieme élément, I'aspect de
la demeure de Lerken, a échappé a 'er-
jak en raison de |'état psychologique de
I'animal et de la complexité abstraite de
cette information par rapport a son intelli-
gence. Ne faisant ni une ni deux, les ban-
dits décident d’exploiter leur avantage en
faisant surveiller les établissements ther-
maux de la ville.

Dés le lendemain de la capture du singe,
la Guilde poste ses shires aux portes des
bains et impose une sévére sélection des
entrées. Tous les clients doivent signer un
registre. Cette mesure étonne les habitués
et les P] peuvent en étre témoins en trai-
nant dans les environs ou en se rendant
eux-mémes aux bains (une toilette men-
suelle entre deux aventures ?). Toutefois,
I'influence semi-officielle de la Guilde sur
I'endroit remet les choses a leur place et
empéche que les protestations soient trop

=

vives. Les notables se tiennent a carreau ef
cessent rapidement de faire des remarques :
un revirement d'attitude susceptible de
mettre la puce a |'oreille aux PJ.

Le deuxiéme stade de |'opération mise en
place par la Guilde est beaucoup plus ra-
dicale : il s’agit de repérer les gauchers et
de s'en débarrasser dans la foulée. Ainsi,
disséminés a I'intérieur des bains, les Fréres
de la nuit sont partout, particulierement |a
ol on ne s'y attend pas : dans |'eau jus-
qu'aux oreilles pour écouter les conver-
sations ou épier les gestes tout en restant
discrets, sous une couche de boue, ou se
faufilant entre les aveuglants jets de vapeur.
N'hésitez pas a jouer a fond la carte de
I'espionnite aigué, les réactions hatives, les
sursauts, les réflexes nerveux, etc. D'autre
part, il est amusant d'imaginer des assas-
sins vétus d'un simple pagne courant aprés
des proies savonnées a travers des salles
brumeuses, tandis que les P) ménent leur
enquéte dans le plus simple appareil.
Mais n'exagérez pas les massacres: la
Guilde ne va pas exécuter le moindre qui-
dam usant de sa senestre pour s'essuyer le
front. On dénombre deux ou trois meurtres
a la fin de la premiére journée, et ca risque
de continuer, car Lerken, qui n'est pas tom-
bé de la derniére pluie (bien qu'il ne sache
pas ce que la Guilde a appris a son propos)
reste caché dans la demeure d'un ami.
Les PJ ne découvriront pas grand-chose
aux thermes mais ils noteront aisément
les efforts des shires de la Guilde et leurs
criteres de recherche. Le puzzle des in-
tentions des bandits progresse, et les ru-
meurs vont bon train dans la détente d'un
bain chaud...

lesTin
enrenf en scene

Que sont devenus les assassins de la dé-
esse Zuia? Nous les avons laissés au

temple lors de la visite clandestine de
Kharez, leur agent double. lls savent donc
que I'animal que transportait le messager
était porteur d'une information essen-
tielle pour la Grande Guilde de Lorelia,
mais ils n"ont pu savoir laquelle, le mi-
mastin ayant disparu et leur agent ayant
péri.

Leur objectif est désormais de faire main
basse sur le mimastin. Car un renseigne-
ment capital pour la Guilde est un atout
précieux dans le cadre de leur rivalité.
Un moyen de pression supplémentaire
arrangera toujours leurs affaires quand il
faudra employer ou faire alliance avec le
syndicat du crime. lls remontent donc la
piste du petit singe, grace a leurs infor-
mateurs terrorisés, jusqu’a Livonn.

Ils essayent de le tuer a leur tour, mais
avec infiniment plus de talent et de déter-
mination que les membres de la Guilde (si
I'erjak a survécu a I"agression précédente).
Il y a des chances que les PJ, qui ont épou-
sé la cause du mimastin et celle de I'erjak
au passage, s'interposent a nouveau, de
leur plein gré ou par malchance. Face a
des Ziiu, les chances de victoire sont ré-
duites. Autant opter immédiatement pour
les tractations, sans quoi les P] et Livonn
sont condamnés. Comme le mimastin n'est
pas la et que les Ziiu n'ont pas de temps
a perdre, la solution consiste a leur don-
ner les moyens de retrouver I'animal. Il de-
vrait étre possible de leur faire croire que
la présence des PJ et de Livonn est néces-
saire (apres tout, la Guilde leur en veut).
Les assassins en cape rouge jugent qu'ils
pourront leur apprendre des choses uti-
les... ou servir de monnaie d'échange
contre le singe.

Les alliés de fraiche date vont s"empresser
d'investir une officine de la Grande Guil-
de a Lorelia. Grace a |'erjak, la trace psy-
chique du mimastin est repérable dans
un rayon restreint, ce qui oblige le grou-
pe a mener une recherche aussi discréte
que fastidieuse, jusqu’a ce que les pensées



angoissées du petit animal résonnent dans
la téte de Livonn.

Il est retenu prisonnier dans le sous-sol
d’une taverne, le Margolin bouffi, dont les
abords sordides laissent présager des acti-
vités illicites. Les Ziiu ne s'embarrassent
plus de manceuvres (leur précédente dis-
crétion ne servait qu'a éviter une défense
organisée a travers la ville). lls investissent
donc la taverne avec I'orgueil et le cha-
risme effrayants qui les caractérisent. Une
trappe et un escalier craquant ménent a
la cave ot des malfrats jouent aux dés
ithares sur des tonneaux. Le mimastin est
enfermé dans une cage rouillée suspen-
due & un clou au fond de la salle voiitée.
S'en saisir ne parait pas trop difficile de
prime abord avec des alliés tels que les
Ziiu... a ceci prés que les assassins rouges
ne pensent qu’'a leur intérét et ne défen-
dent pas les P] aux prises avec les Fréres
de la nuit.

Une fois les Freres vaincus, les Ziiu igno-
rent toujours la teneur du fameux message
et doivent attendre que Livonn ait « son-
dé » le singe, a condition que ce dernier
ait été mis en confiance et rassuré, loin de
tous ces étres violents qui irradient le mal.
C'est le moment pour les PJ de négocier
avec prudence |'avantage que représen-
te la possibilité de lire ce message convoi-
té : qu'est-ce qui les empéche de mentir

Livonn, botaniste erjak

Livonn est un vieil homme
debonnaire, qui consacre sa vie
aux plantes, et accessoirement

aux animaux. D’'une grande
moralité, mais d’'un tempérament
altruiste confinant a la naivete,

il n’accepte de mettre ses facultés
au service de commanditaires que
lorsqu'’il est certain que leur cause
est juste (ce qui, il I'a senti

tout de suite, n’était pas le cas

de Kharez). Il porte une barbe grise,
ses yeux sont bleus et son crane

est chauve. Son jeune assistant,
Abog, lui est fidéle et dévoué.

FOR 10; APP 11; INT 14; POU 15,

DEX 13; TAl12; CON i1

Bonus aux dommages : aucun.
Points de vie : 12.

Compétences : Culture générale 58 %,
Droit 45 %, Secourisme 76 %,
Dressage 81%, Potions et herbes 81 %.
Note : Sur un jet manqué de POU

x 5, Livonn est incapable d’utiliser
son pouvoir de télépathie animale

de la Grande Guilde

Moins féroce, moins habitue
a tuer qu'un Zii, le malandrin type

aux Ziu sur son contenu ? Peut-étre la
possibilité réelle de nuire a la Grande
Guilde et de lui porter un coup fatal en
exploitant avec les assassins le message
du mimastin.

Nethia est de retour

La dessus débarque la fille de Lerken, Ne-
thia. Aprés avoir échappé a ses gedliers a
Berce, elle a accouru pour tenter de pré-
venir son pére, certaine que son enléve-
ment préfigurait de plus terribles représail-
les contre lui.

Malheureusement, la prudence n'étant
pas sa qualité premiére, elle a été repérée
par la Guilde & I'instant méme ol elle en-
trait en ville. Les Fréres de la nuit décident
de s'emparer d'elle. Nethia échappe in ex-
tremis a une agression dans une ruelle, et
se jette dans les bras des PJ (a moins que
ce ne soient les PJ qui la sortent de ce
mauvais pas)... et se rend compte avec ef-
froi de la présence des Ziiu — si I'allian-
ce a perduré jusque-la. La rencontre a
lieu prés du domicile de Lerken. En effet,
grace au troisieme élément que Livonn a
lu dans I'esprit du singe, le groupe a iden-
tifié la demeure, et Nethia sy rendait éga-
lement dans I'espoir de tomber sur son
pére. Mais |'oiseau a judicieusement vidé

obéit a ses supérieurs et compte
sur ses talents d'intimidation
pour mener sa tiche a bien.

Il est rarement au courant des
veritables buts de son organisation,
ce qui ne I'empéche pas

de lui étre loyal.

Autre nom : Frere de la nuit.

FOR 13; APP 12; INT 11; POU 08
(pas de pouvoirs magiques);
DEX 12; TAl 12; CON 14,

Bonus aux dommages : +1d3.
Points de vie : 13.

Compétences : Discrétion 55 %,
Esquiver 50 %, Persuasion 65 %,
Vigilance 60 %, Bagarre 70 %,
Couteau 65 %, Gourdin 70 %.
Notes : Ces données peuvent étre
majorées pour un haut dignitaire
de la Grande Guilde.

Tueur zu type

Sournois, discret, silencieux, le Zii
ne recule devant aucune vilenie
pour traquer, piéger et supprimer
ceux qu'on lui demande d’éliminer.
Doté d’un solide sens pratique,

il n’est ouvert a la négociation que
s’il a la certitude de pouvoir tirer
béneéfice d’une situation nouvelle.
Ses choix sont aussi rapides

et meurtriers que ses gestes.

FOR 16; APP 10; INT 13; POU 13
(volonté) ; DEX 16; TAI 13; CON 14
Bonus aux dommages : +1d3.
Points de vie : 14.

les lieux pour se réfugier chez un
ami sar. Seule Nethia est en me-
sure de deviner lequel, et elle ne
le révélera aux P et & leur étran-
ge escorte que s'ils la convain-
quent que c'est I'unique maniére
de le sauver.

Lerken se trouve chez le parrain de Nethia,
un modeste parfumeur acquis a sa cause.
Les P] doivent maintenant I'aider a quit-
ter la ville en le préservant des attaques de
la Grande Guilde (dont la filature est dia-
blement efficace) qui jouera le tout pour
le tout pour I'éliminer, méme en s'exposant
aux hatis des Ziiu. Ces derniers, qui sont
préts a trahir a la moindre occasion, vou-
dront certainement garder Lerken comme
atout, otage, pion ou monnaie d'échan-
ge. Les P) devront se montrer habiles dans
la négociation... gare a I'entourloupe ! Si,
malgré les difficultés qui s'accumulent, ils
réussissent a faire quitter la ville a Lerken
et asafille, la reconnaissance du marchand
sera importante (retombées financieres 3
la clé), et celle de la fille affectueuse et du-
rable.

Poursuivront-ils ailleurs la lutte contre les
Fréres de la nuit? La Grande Guilde n'est
pas prés de les oublier et les Ziiu pour-
raient décider d'éliminer des témoins em-
barrassants. Vos aventuriers ont tout inté-
réta cultiver la prudence ! @

Compétences : Athlétisme 65 %,
Cascade 70 %, Déguisement 45 %,
Persuasion 65 %, Vigilance 70 %,
Dague 80 % (poison de VIR 15),
Epée 85 %.

Notes : Ces données doivent étre
majorées pour un grand prétre
de Zuia.

Nethia

Cette jeune femme de 24 ans peut
venir en aide aux P ou devenir

un fardeau selon les circonstances
et la facon dont ils choisiront de

la traiter. Ses cheveux sont blonds
et mi-longs, son visage fin et
charmant, quoique ses traits soient
tirés par la fatigue et I'anxiéte.

Lerken

Cet homme de forte corpulence,
courageux, ingénieux et
reconnaissant, est totalement
inefficace en situation de combat.
Ces caractéristiques ne devraient
Ppas vous servir pour cette aventure.
A toutes fins utiles, Lerken

est beaucoup mieux servi par

son intellect que par son physique.
FOR 11; APP15; INT12; POU 7;

DEX 12; TAl 10; CON 1.

Bonus aux dommages : aucun.
Points de vie: 1

Compétences : Chercher 50%,
Orientation 65 %, Vigilance 50 %,
Couteau 35 %.

A% ne sont pas les seuls
& interlocuteurs auxquels
L peuvent étre confrontés
es P] au cours de leur
fenquéte:

). — Pour obtenir
. des renseignements
_sur la Grande Guilde
* (activités et méthodes),
ils s'adresseront
en priorité aux mendiants
& du quartier pauvre,
[ toujours affables devant
une bourse bien remplie;
a la petite fille
qui a retrouvé le corps
de Kharez et a ses voisins;
kou aux marchands
. eux-mémes, victimes
P\ permanentes des
' agissements de la Guilde,
et qu’il sera difficile
de faire parler.

i — Les autorités de la ville
% sont en théorie toujours
\ _ prétes a venir en aide
e, %.aux victimes de la Grande
po Guilde ou des Ziiu,
" 'mais la corruption ronge
" peu a peu leurs fondations
+*(les PJ auront peut-étre
“a chance de tomber
sur un fonctionnaire
# ¥ honnéte!). Ne perdez pas
de vue que 'intrusion
(W des autorités risque
B\ de compliquer les choses
R plus que de les atranger.

$%— D'autre part, il est
@ impossible de rencontrer
des Ziiu, encore moins
\ de négocier avec eux,
dans I'enceinte
AN du Petit-Palais,

\“ ‘qui est une zone neutre.
y

\
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Le Secret de Ji,

de Pierre Grimbert,
est publié aux éeditions
Mnémos, et comprend
quatre volumes:

Six héritiers,

Le serment orphelin,
L'ombre des anciens,
Le doyen éternel.

Ce cycle a obtenu

le prix Julia Verlanger
en 1997.
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@Ncore porté fef pas vers Le monde dv

. univers des romans est plus mé-
L diéval que véritablement fantas-

tique. Point ici de cité elfe, de
village troll ou autres faéries : seuls les hu-
mains errent a la surface du monde, méme
si leurs légendes peuplent les foréts de mil-
le créatures imaginaires, comme toute ci-
vilisation médiévale «classique ». Par
ailleurs, la géographie ou les indices his-
torigues n’offrant aucune similitude avec
ceux de notre bonne vieille Terre, on peut
supposer que 'univers lui-méme est situé
sur un autre plan (bien que les personna-
ges n'en aient pas conscience). Enfin, I'en-
semble pourrait étre qualifié de « stable »,
et les motivations de la plupart des mortels
ne vont guére plus loin que leurs préoc-
cupations quotidiennes.

Les Hauts-Royaumes

Presque tous les héros du cycle sont nés
au nord de la mer Médiane, c'est dire
I'importance de ces contrées. Globale-
ment, les Hauts-Royaumes sont en paix,
voire prospéres. On y circule plus ou
moins librement, et les contréles aux fron-
tieres visent surtout a réguler le commer-
ce. Aucun des régimes en place n'est ex-
cessivement répressif ou totalitaire, ni
méme expansionniste. Chacun est bien
chez soi et laisse ses voisins en paix. What
a wonderful world...

Le Matriarcat de Kaul

Excepté Kaul, la capitale, le Matriarcat
n'est constitué que de villages de taille
variable (vingt-huit précisément) et repliés
sur eux-mémes. Une Mere élue dans cha-
que bourgade veille au bien-étre de ses ha-
bitants, aidée en cela par I’Aieule du vil-
lage. Régulierement, le Conseil des Méres
les rassemble a Grand'Maison, a Kaul, ou
leur est donnée 'occasion d'exposer des
problémes délicats ou d'intérét général. Le
Conseil permanent (constitué de seize
femmes) décide en dernier recours et pré-
side aux destinées de I'ensemble du Ma-
triarcat.

Malgré les apparences, les hommes ne
sont pas méprisés au sein de la commu-
nauté kaulienne, qui semble surtout atta-
chée a bon nombre de traditions. Un court
passage dans Six héritiers laisse entendre
que les Méres d'antan étaient de grandes
magiciennes, mais rien ne viendra le confir-
mer. Au début du récit, les Kauliens sont
simplement des gens... simples, paysans,
artisans ou pécheurs, et considérés par le
reste du monde comme des campagnards
un peu niab (naifs) et sans importance po-
litique.

secret de ji

L'Arkarie

Dite aussi le Blanc-Pays, se présente com-
me une immense contrée nordique som-
me toute classique : ses habitants vivent re-
groupés en clans, sous la tutelle d'un chef
qui semble étre celui qui a su s'imposer au
bon moment. Lors d'occasions exception-
nelles, les chefs de chaque région se ré-
unissent en concile et parlementent, sans
véritable organisation semble-t-il. Les rois
du Blanc-Pays siegent a Crevasse et sont
issus du clan du Faucon, mais on en igno-
re presque tout, sauf qu'ils semblent avoir
des difficultés a s'imposer.

Les Arques vouent une fidélité exemplai-
re & leur famille et a leur clan. lls ont le sens
du sacré, sont plutdt superstitieux et ont
une notion exacerbée d'une certaine poli-
tesse parfois difficile a appréhender. Ils
vivent surtout de la chasse et voyagent
rarement hors de leurs frontiéres. Enfin,
les erjaks (voir plus bas) font partie de leur
quotidien, et si la communication entre un
homme et un animal reste un fait peu or-
dinaire, personne ne songera a en contes-
ter la réalité.

Lorelia

Ce nom désigne a la fois le royaume et
I'impressionnante cité marchande qui en est
la capitale. C'est la plus grande ville du
monde connu et probablement la plus riche
aussi. Il est aisé de comparer les Loreliens
aux Phéniciens antiques : de merveilleux
navigateurs, doublés de négociants redou-
tables. Si le paysage du centre du royau-
me est magnifique, la noblesse lorelienne
délaisse régulierement ses foréts et ses
castels pour venir faire fructifier son argent
sur les ports.

Lorelia est la ville de toutes les rencontres,
méme les plus inconcevables. Vous pou-
vez utiliser le marché du Petit-Palais dé-
crit dans Le serment orphelin dans n'im-
porte quel jeu de fantasy. Les Loreliens
eux-mémes, fascinants ou arrogants, ma-
rins ou citadins, escrocs, contrebandiers
(voire honnétes !), romantiques ou conspi-
rateurs, ne peuvent étre décrits. Il y en a
pour tous les golts.

Comme de bien entendu, un syndicat du
crime régne en maitre sur les bas-fonds de
la cité : la Grande Guilde, assez brigve-
ment décrite pour que vous puissiez en fai-
re ce que bon vous semble. Enfin, il est im-
portant d'insister sur ce dernier point : la
civilisation lorelienne est régie par 'ar-
gent... et de nombreuses choses sont sou-
mises a taxes. N'oubliez pas de pressurer
les personnages des joueurs, s'ils rentrent
en ville avec quelque marchandise de va-
leur.

La Sainte-Cité
Le royaume ithare était autrefois I'empire
ithare, mais tout a changé a la deuxieme

apparition de la déesse Eurydis. Ith est de-
venue la Sainte-Cité, lieu de pelerinage
et d’accueil de la majorité des cultes du
monde connu. Les frontiéres, aprés avoir
reculé pour atteindre leurs emplacements
actuels, semblent stabilisées. Mais si le
royaume est le plus petit au nord de la
mer Médiane, il attire probablement au-
tant de visiteurs que le port de Lorelia.
C'est donc une foule hétéroclite qui se
presse jour aprés jour dans les jardins du
temple d’Eurydis, en quéte d'illumination
ou par simple curiosité. La sécurité des
lieux est assurée par les Officiers du Tem-
ple, aussi efficaces qu'ils sont peu nom-
breux. Enfin les Goranais, aprés avoir été
longtemps sous I'influence des Ithares,
accordent a la Sainte-Cité leur protection
bienveillante.

Les deux empires

Goran et Romine sont chacun a un bout
de la carte. On ne sait pas grand-chose sur
Goran, mais Romine (le Vieux-Pays) est
largement décrite dans L'ombre des an-
ciens. Quelques éons plus tot, I'empire
romin s'étendait jusqu’a l'actuel empla-
cement de Lorelia. Les siecles passant, les
Romins ont perdu de leur suprématie et se
retrouvent maintenant avec un territoire
trois fois plus petit qu'avant, des guerres
dans ses provinces et une volonté avouée
de rester en dehors des affaires du mon-
de. Romine fut probablement aussi ma-
jestueuse que Lorelia, mais il en ressort ac-
tuellement une impression d'agonie, trés
sensible dans |'épisode de la bibliothéque
de la Tour profonde.

Les Bas-Royaumes

et le reste du monde

Loin de la quiétude relative des Hauts-
Royaumes, le continent sud du monde
connu est beaucoup plus agité. Point ici
de cité-Etat ou d'immenses nations baties
sur des dynasties : les Bas-Royaumes sont
morcelés, en perpétuelle mutation, et les
moins malheureux d'entre eux peinent a
seulement préserver leurs frontieres.

Les Baronnies

Les dix-neuf Petits Royaumes, comme on
les appelle également, se sont voués pro-
tection mutuelle par ce qui est prosaique-
ment désigné comme les Traités. Aucun
des barons ne peut pourtant intervenir dans
les affaires de ses voisins, chacun restant
maitre chez soi. Pourtant, il va de soi qu'un
acte unanimement condamné par |'assem-
blée des barons verrait son auteur mis au
ban de cette communauté, aussi chacun
brigue-t-il I'approbation de ses pairs. La
vie est donc sensiblement la méme dans
toutes les Baronnies et leurs habitants bé-
néficient du méme hien-étre qu'a Kaul.



Junine tient lieu de capitale a cette fédé-
ration hors du commun, et toutes les dé-
cisions de I"Assemblée des barons sont
prises au Chateau-Brisé. A noter, I'étran-
ge habitude que les barons ont de consul-
ter toutes sortes d’augures (dés ithares,
voyantes et autres) avant de se pronon-
cer dans une affaire délicate. Et bien sdr,
derriere le fragile équilibre instauré par
les Traités, les intrigues vont bon train...

Aleb et les Bas-Royaumes

Ce qui est véritablement désigné comme
les Bas-Royaumes n'était jadis rien d'autre
qu'un territoire mal découpé, parsemé de
quelques cités, que plusieurs générations
de tribus se disputaient depuis la nuit des
temps. Vingt ans avant le début du récit,
le roi de Griteh, Aleb, a imposé sa domina-
tion sur la majeure partie de ce continent.
Avec |'aide des milliers de mercenaires
recrutés depuis (les Yussa), il saigne chaque
ville qu’il conquiert avant d’abandonner
ses ruines. Les Ramgriths eux-mémes (ha-
bitants de Griteh) subissent en victimes
sa folle ambition. Un groupe de rebelles
s'est constitué, les Loups noirs, qui a juré
de déposer le tyran. Pour jouer dans les
Bas-Royaumes, c’est facile : placez I'am-
biance entre Zorro et les Mille et une nuits.

Le Beau-Pays

Les archipels bordant Grand 'terre regrou-
pent prés de cent trente iles de taille di-
verse, dont les deux tiers seulement sont
occupés par le peuple guori. Le tiers res-
tant est loué a n’importe qui peut payer la
somme exorbitante réclamée par le roi des
indigeénes, et malgré les apparences, la lis-
te d'attente est longue.

Chaque locataire obtient le titre de gou-
verneur de son ile et est libre d'y agir com-
me bon lui semble. Avec I'argent ainsi
amassé, les Guoris entretiennent une flot-
tille de mercenaires qui quadrille leurs
eaux et les met a I'abri de toute visée ex-
pansionniste de Romine, comme ce fut le
cas dans le passé. Le Beau-Pays est donc
un endroit calme, pour peu que l'on évi-
te I'ile sacrée d’Usul. ..

Eurydis et les Maz

Depuis I'apparition de la grande déesse
Eurydis, les Maz (prétres) ont porté sa Mo-
rale aussi loin que possible a travers le
monde connu. A travers leur enseigne-
ment, basé sur quelques valeurs indémo-
dables (dont la paix et la tolérance), ils
ont aussi répandu plusieurs éléments de
la culture ithare : arts, techniques, calen-
drier... et surtout la langue et I'écriture
ithares, ce qui contourne agréablement
le probleme de la compréhension entre les
personnages. Gardez donc a I'esprit I'im-
portance de l'influence eurydienne dans
les Hauts-Royaumes, n’hésitez pas a la
manifester au cours de la partie, cela em-
péchera peut-étre les personnages des jou-
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eurs d'agir comme des Barbarians dans
un univers ol ces derniers n‘ont pas leur
place. Apreés tout, les héros du Secret de
Ji commencent (la plupart du temps) par
dialoguer avec leurs ennemis.

La magie

Elle est quasiment inexistante, en tout cas
pour le commun des mortels. Ne laissez
pas croire aux personnages qu’ils vont
pouvoir entrer dans une auberge et de-
mander |'adresse du mago le plus proche.
§'ils insistent, arrangez-vous pour que
leurs personnages se fassent traiter de
fous ou, mieux encore, menacez-les du
bacher.

Malgré tout, la magie est présente, bien
que connue d'un fort petit nombre. Elle est
justifiée par le développement d’une sor-
te de force psychique individuelle, la Vo-
lonté, permettant d'influer sur I'un ou
I"autre des quatre élémentaires qui compo-
sent toute chose. En pratique, elle permet
de déplacer des objets a distance, allu-
mer un feu, lire dans les pensées, briser des
matériaux, guérir blessures et maladies...
el a peu pres tout ce que I'on peut ima-
giner, avec pour seul prix a payer celui de
la langueur en retour de sort. Cette fai-
blesse accablante, consécutive 3 'effort
mental et physique du magicien, peut
méme entrainer sa mort.

Le surnaturel

Au fur et a mesure de la progression du ré-
cit, les héros de Ji vont étre de plus en
plus souvent confrontés au surnaturel,
sans pour autant devenir blasés. Le fait
est que les éléments réellement surnatu-
rels ne se croisent pas a toutes les déca-
des. A moins d'étre un menteur, on n'y
rencontre pas de dragons, ni de lutins ou
de pierre qui tourne.
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La plupan des gens ont pourtant foi en
ces légendes, tout comme on pouvait y
croire pendant notre Moyen Age avec
superstition, crainte et respect. Le récit est
parsemé d’évocations de mythes, d'ob-
jets magiques et de créatures fantastiques,
sans qu'il en soit dévoilé plus que néces-
saire. Toutes ont vraisemblablement un
fondement, mais on ne peut accéder 2 la
moindre dentre elles sans avoir surmon-
té un certain nombre d'épreuves. C'est de
la fantasy ou pas?

Les erjaks

Bien que ces magiciens relévent d'un phé-
nomene surnaturel, ils font partie de la vie
quotidienne du peuple arque, et échap-
pent donc aux restrictions du paragraphe
précédent. Les erjaks disposent de I'in-
croyable faculté de communiquer avec
tous les mammiferes, d'esprit 2 esprit, mais
avec un certain nombre de limitations. Pré-
cisons seulement que cela n'oblige nulle-
ment un animal a obéir a un erjak... e
que, si le phénomene est accepté des
Arques, il peut passer pour un acte de sor-
cellerie dans d'autres contrées.

Les Ziiu

Leur groupe forme une secte religieuse en-
tierement dévouée a Zuia, la déesse justi-
ciere, dont ils sont les messagers. Plus sim-
plement, et comme certains passages du
Serment orphelin le laissent entendre, les
grands prétres du culte s’enrichissent en uti-
lisant les plus fanatiques d’entre eux (la
majorité) comme tueurs a gages. Ces as-
sassins en cape rouge sont porteurs d'une
terrible dague empoisonnée : la hati. Méme
s'ils s’avérent en définitive n’étre que des
exécutants (sans jeu de mots), les Ziiu cau-
seront toujours beaucoup de frayeur aux
personnages... [
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Pendragon, Mercenaires. HS ¥ - JEUX DE STRATEGIE (). Présentation, analyses, variantes et scénarios

pour divers wargames et jem de plateau. Dossier: Antiquits.
Jeu en encart: Hastings-1086. HS 10 - SIMULACRES. Pour
savair ce qu'est le jeu 'de réle, pour lnitaticn et les vieux rou-
tards. Contient les régles d'un jeu complet (de base, de cam-
pagne, optionnelles), 4 univers de jeu avec scénarios (médiéval.
fantastique, horreur, space opera, série TV), des conseils,
HS || - SANGDRAGON. Contient le rappel des
Simulacres, un systéme de magie, le monde médiéval

tique de Malienda et une campagne meéd-fan. HS 12 PECIAL
VACANCES. Jouer seu

Magica. HS 13 -JEUX DE PLATEAU. Présentation, ana-
lyses, variantes et scénarios pour divers wargames, jeux de
plateau et jeux de cartes. HS 14 - ENCYCLOPEDIE
MEDIEVALE-FANTASTIQUE (vol I). Des personna-
ges. des monstres, des légendes, des objets

lieux et 4 scénarios pour AD&D/Warhamme

HS 15 - SPECIAL VACANCES. 5: AD&D, Loup-garou,
Chiméres, AJC, Mega, RdD/Oniros, INS/MV, Ecryme, Pendra-
gon, Cyberpunk, Simulacres. Sc. solo, labyréle, cryprographie:
liste des scénarios publiés dans CB. HS 16 - CYBER AGE.
Jeu de rile complet pour Simulacres : encyclopédie cyberpunk,
régles de Simulacres, 3 scénarios. HS 17 - ENCYCLOPE-

DIE MEDIEVALE-FANTASTIQUE {vol I). Des person
rhammer et ilmulan.re_s HS5 I8 - JEUX DE CARTES A

des sorts, des Jieux et 4 scénarios pour ADED,

s, des monstres, des légendes, des objers,

JOUER ET A COLLECTIONNER. Tout sur la 5e édition de Magic et présentrion de la plupart des jeux
r,

en frangais. HS 19 - BaSIC, le jeu de réle de base. Tout pour découvrir le jeu de réle, s'y
amis, passer M). Contient des régles, deux univers (méd-fan et fantastique-

conseils.

tier des
), deux scénarios, des
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CAMPAZNES.

BON DE COMMANDE

Je souhaite recevoir : Ci-joint mon réglement de................... F.

. (franco de port) a I'ordre de Jeux Descartes.
(7 Earthdawn, livre de base........................289,00
(7 Accessoires du Maitre de Jeu...............120,00  NOmM ....ccecvririirniinieviniariniens

(7 Les Brumes de la Trahison........c..ccc.ccee.. 129,00 Prénom ......ccccoviiiniinvnninniininnans

C]-BarsaiVel - . . ..ctin i i rerinsse 23000 AUEESEL i.. . ..ci.c.ei s i s sttty

(7 Le.Compagnon...........c.coccenieimnisierninnnnn 189,00 i,
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