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juin 1997, nous vous proposions BasIC,
le dix-neuviéme hors-série de Casus Belli!
Son but: permettre aux trés nombreux
curieux de découvrir et pratiquer ce loisir fantastique qu'est le jeu de rdle...
Et aux vieux routards de faire partager leur passion aux néophytes.

Avec ce numéro de Casus Belli « L'Aventure », nous vous offrons une suite a BaSIC
(BaSIC — le retour du fils de la vengeance), afin de poursuivre votre découverte
de ces formidables univers!

® Attention, si vous étes complétement novice en matiére de jeu de role,
nous vous suggérons de plutét commencer par notre hors-série n® 19: BaSIC
(voir bon de commande page 49).

® Si vous connaissez déja le jeu de role (BaSIC ou un autre),
VoICi ce que nous vous présentons ce mois-ci :

— Les régles complétes de BaSIC. Vous n'avez besoin d'aucun autre livre
OuU magazine pour pouvoir jouer, Attention, donc: les conseils pour débutants
se trouvent dans notre hors-série n®19.

— Des compléments et des scénarios pour les deux univers developpes dans Bas/C:
Enigma (mystére contemporain) et Danze (médiéval-fantastique).
lls sont un peu plus complexes que dans notre précédent numéro.

— Et surtout Mousquetaires & Sorcellerie, un nouvel univers complet.

Il vous invite a jouer des aventures de cape et d'épée matinées de fantastique.
En bref, imaginez que vos personnages sont des Mulder et Scully

chargés de retrouver les ferrets de la reine !

Si vous avez révé en lisant Pardaillan, en regardant Le Bossu ou La fille de d'Artagnan,
que les sorciéres et les démons ne vous font pas peur,
alors Mousquetaires & Sorcellerie est pour vous!




Découvrez toute l'actualité du jeu de réle avec

Casus Belli Jaune «LEssentiel»

parution tours les detx mois

Dans notre prochain numeéro

(parution le 27 mai 1998)

Heavy Gear, le jeu de role canadien qui révolutionne
le theme des robots géants... Une nouvelle époque pour
Mage: la Renaissance... Une interview du PDG
de White Wolf. Et bien d’autres sujets...
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Figurines d¢ mousquetdires
Ral Pariba ref. 02524
Feimture par Philippe Simor.
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' Geénérique

Avec, par ordre alphabétigue .  Aux écritures : Olivier Bos (régles de magie M&S), Fabrice Colin
et Leanidas Vesperini (Faux départ), Pierre Lejoyeux (Les statues du maistre), Tristan Lhomme
{régles el background de ME&S excepté escrime et la magie, Le diable de Loudun), Alexandre
Malagoli (Les cratéres de Baemyon, La fiévre de 'or), Paul Martin (Mystigues el mercenaires),

Serge Olivier (régles d'escrimel, Philippe Rat et Mehdi Sahmi (Le matin des Walkvries), Leonidas

Vesperini (La malédiction du Tigre). » Aux pinceaux ; Didier Guiserix (plans). Emmanuel Roudier
icouverture, Mousguetaires & Sorcellerie), Nicolas Ryser (Enigma), Michaél Tognotti (Danas).
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& # Et également (en reprise du hors-serie BaSIC}: des textes de Tristan Lhomme;
o erdes illustrations de Cyrille Daujean, Eric Puech et Thierry Ségur.
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our jouer a §asiC chague jou-
eyr a besoin d'un personnage
(sauf celui qui a décidé d'étre le
meneur de jeu). Vous pouvez
prendre 'un de ceux qui sont
- déja tout préts (voir pp.39 a 41) et revenir ici
pour comprendre des termes technigues, ou
créer tout de suite le vitre,

DEFINITIONS

Un personnage est défini par deusx séries de
chiffres: ses caractéristiques et ses compe-
tences. Les caractéristiques définissent ce
qu’est e personnage, et |es compétences
détaillent ce qu'il sait. Votre personnage sera
plus ou moins fort, plus ou mains intelligent,
| plus ou moins adroit, et cela dépend large-
S ment du hasard. En revanche, ¢'est vous qui
aisirez si, au cours de sa vie, il a appris a se
re ou 5'il @ préféré se tourner vers "éru-
dition, la médecine...

Lef caractérigtiques

Elles sont au nombre de sept. Pour un atre
humain normal, leur wvaleur varie entre 3 et
18. Les personnages des joueurs étant des
héros, dong par définition un peu meilleurs
que la moyenne, leurs caractéristiques iromt
deB8 418

FOR

Cest une mesure de la puissance musculaire du
‘ personnage. Cette caractéristique donne una
idée de ce quil peut soulever, porter, pousser
'\, BU tirer.
YA titre indicatif, un personnage avec une FOR-
e de B est un quidam moyen, qui n'a plus fait
sport aprés le lycée. Avec une FORce de 18,
5t un athléte qui joue dans la meme cour
"Arnold Schwarzenegger. Comme vous le
rrez plus loin, la FORce influe un pew sur fe
combat a mains nues ou avec armes blanches,
sans y jouer toutefois un role déterminant,

CON

Cette caractéristique rend compte de la vitali-
té et de la santé du personnage. Plus sa
COMstitution est élevée, mieux le personna-
ge resistera d la fatigue, aux coups, a la mala-
die, etc,

Avec une CONstitution de 8, ¢'est un individu
narmal, peut-&tre un peu plus sujet aux rhu-
mes que [a moyenne, Avec une CONstitution
de 18, il n"a probablement jamais été malade
de sa vie,

TAl

En fait, cette caractéristique englobe la taille et
le poids. Etre grand et massif permet de faire
plus mal lors des combats, mais peut poser
probléme dans d'autres circonstances, par
exemple lorsqu'il faut se faufiler par un pas-
sage étroit.

Pour un personnage masculing une TAllle de 8
est légérement inférieure 4 la moyenne (dans
les 1,65m pour 60kal. Une TAllle de 18 peut
indiguer un géant trés maigre, ou wn individu
de taille moyenne mais avec un embonpoint
considérable,

DEX

Comme son nom l'indique, cette caractéris-
tique mesure la vivacité et la rapidité physique
du personnage. Elle joue un rdle primordial
dans les combats. En effet, les personnages
dotés d'une DEXtérité élevée agissent plus
souvent en premier.

Avec une DEXtérité de B, un personnage est
trés moyen, et sera bien avise de ne pas se rs-
quer, par exemple, dans une bagarre de
saloon. Avec une DEXtérité de 18, il est extré-
mement rapide et pourrait jongler avec cing
couteaux et autant de torches enflammeées (4
condition, bien sir, d'avoir appris & le faire
- voir la compétence Cascade).

APP

Viotre personnage est-il beau ou pas? $'ha-
bille-t-il avec élégance ? Sait-il faire bonne

impression au premier contact 7 LAPParence
mesure tous ces facteurs.

Un personnage doté d'une APParence de B
est le genre d'individu que peu de gens remar-
guent au milieu d'une foule (ce qui peut, par-
fiais, étre un avantage). En revanche, avec uneg
APParence de 18, il attirera I'attention par-
tout ou il passe.

INT

Elle décrit les capacités d'apprentissage, de
mémorisation et d'analyse de votre persan-
nage. Elle ne remplace pas l'intelligence du
joleur, mais gere, a sa place, un certain nom-
bre de taches fastidieuses.

5i votre personnage se retrouve en possession
d’un parchemin code, par exemple, C'est son
INTelligence qui servira a déterminer s'il par-
vient & le déchiffrer. Avec une INTelligence de
& un personnage n'est pas trés malin. A 18,
c'est un génie.

POU

Cette caractéristigue mesure la volonté du
personnage, sa force d'ame e, dans certaing
univers de [Bu, 5a capacité a utiliser des pou-
woirs mentaux (magie ou pouvoirs psionigques).
Elle sert également & calculer sa Chance (vair
plus Dash.

Aver un POUvoir de 8, volre personnage sera
quelgu'un de relativement effacé, sans gran-
des dispositions pour le paranormal. Avec un
POUveair de 18, au contraire, il sera tres impres-
sionnant, et/ou aura un grand potentiel
magique.

i

Le§ compétence(
Les compatences sont des domaines de connais-
sance gue votre personnage 3 ew Pogcasion
d'étudier au cours de sa vie.

Elles sont différentes d'un univers de jeu &
I'autre, Exemples: se servir d'une epée, parler
une langue etrangére, conduiré une automao-
bile...

Les competences se mesurent sur 100,
Elles sont detaillées pp, 14 8 17 et 33,
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Prewitre étape -
le herof

Demandez au menour de jeu gquel «genre
de héros » serait a 'ase dans 'hstoire qu'il va
waus faire jouer. Cela vous donnera une idée
des personnages dont il 3 besoin. 5i son sgé-
nario est une intrigue compliquée & 1a cour
d'un roi, évitez de créer un clone de Conan le
Barbare, il n'aurait rien a y faire!

Peuxitwe étape -
lef caractéri(tiques

Munissez-vous d'une feuille de personnage
(voir modéle & photocopier p. 35), d'un bout
de brouwillon, d'un crayon et d'une gomme.
Lancez sept fois de suite 2d6+6. Notez les
sept résultats sur votre brouillon, puis repar-
tissez-les 4 votre guise entre |5 caractéris-
tiques. Toutes les caractéristigues sont utiles,
mais elles ne servent pas toutes 3 la méme
chose. 5i vous avez envie d'un personnage
trés physique, plutdt combattant, mettez les
bons scores en FORce et en DEXtérité. 5ivous
avez plutdt envie de jouer un magicien, le
PQOUwvoir est plus important

Troifiewee étape -
lef valewr( dérivée(

Les caractéristiques servent a calculer cing
valeurs dérivées. Suivez les instructions ci-
dessous et reportez les résultats sur votre
feuille de personnage.

Les points de vie (PV)

Hs mesurent I"état physigue du personnage.
Lorsqu'il est blessé, il perd des points de vie.

Qu’est-ce que c'est?

o Deés. BasIC unibise deux sortes de des | des des classigues, a sis faces

%l tombe a 0 point de vie, il est mort! Il faut
créer alors un autre personnage...

Faites la somme de la TAllle et de la CONsti-
tution, divisez le résuitat par deux (en arron-
dissant a |'entier superieur, 51 besoin est)
Exemple: TAl = 10et CON =13, {10 +13) 2 =
11, 5, nambre de points de vie = 12. Entourez
la valeur correspendante dans la case « points
de vien de votre feuille de persannage.

Les points d’énergie (PE)

IIs servent, si Funivers de jeu le permet, a fai-
re de la magie (ou a utiliser des pouvoirs psio-
nigues). Pour Mousquetaires & Sorcellerie, les
regles détaillees se trouvent pp. 36 a 38, Votre
capital de points d'énergie est egal & votre
POLvair

Entourez la valeur correspondante dans la case
apoints d'energie » de votre feuille de per-
sonnage.

Le bonus aux dommages

Flus un personnage est grand et fort, plus il
fera mal lors des combats au corps 4 corps.
Additionnez la TAllle et |a FORce de votre per-
sonnage, et repartez-vous & la table des bonus
aux dommages ci-contre, Notez le résultat sur
a ligne correspondante,

Le jet d'ldee

Etes-vous sir qu'il soit opportun d'engager
votre personnage dans ce tunnel empli de
fumee rougeatre, d'ou sortent des ricanements
déemoniagues ? Quel est ce petit detail que
vous avez oubdlié, et gui etait visiblement d'une
importance capitale pour le scénario ? Le jet
d'ldée est un jet de dés qui, °il est réussi, per-
met au meneur de jeu de vous souffler une
infermation oubliée ou de vous suggérer un
plan g action, si wvous étes perdu.
Contrairement a la plupart des valewrs figurant
dans le cadre des caractéristiques, le jet d'idee
est noté sur 100, comme une competence,
Pour connaitre sa valeur, multipliez I'INTelli-
gence du personnage par 5 et reportez le
résultat dans la case correspondante,

@ Gue vous trouveres dans wimporte guel jeu de societe ) e des des o dis faces
disponibles dans les magasins specialiseés en peus
& Notation. Pour abireger, «un de a six facess s'eortt o Dede e, D mverne - oum e a dix faces
devient « Ld 10, Yous trouveres frequemment des mentions plus compileses,
du genre « 2ot Cela stgntfie que vous dever lancer dews dos o < 8y .
additionper lewrs resultats e gouter G, obtenant ainst wn nombee compres cotre 5 et 18,
Rl |’|I.'I.\, s |'|.|:'f|l::IE|-.'I'h, ||' de a trois taces e1 le de o cent fa 1 e T [ T
q faces, dont be resultar est imterprete de s tacon suivante: | oef . I P e 2 5eth=3
Fd PO =, cgalement appele « de de pourcentage =, nexiste pas sous e lorme dun de
Pour obtenir un resultat compris entre et DOO, b taut lancer dews des o dix taces
de couleur ditferente. en annoncant & Favance lequel indigque Tes ¢ Ths
& ot lequel les unites, Par exemiple, s e resultan du premier de jete es 4 o e second 2,
le resultar o lire est 42 50 vous aver fair 00, 1] faut lire 100
e Caracteristigques. Pour vous ader a vous v reperer. dans oo chapn
les caraciérnsiigues du personnage sont designees par leur nom coangelee
Dans le reste des recles, elles seront ecrites on alyreoe, aveo les troes prremireres letires
& cle leur pom. Par exemple s DEXterie devient DX, PORce FOR, 10 vogs [0l

Le jet de Chance

Votre personnage est en égquilibre précaire au
bord d'une falaise, va-t-il tomber ? Va-t-il trou-
ver son contact perdu dans la foule? Cela
depend 5°il & ou non de la chance, Cette valeur
g5t souvent trés utile pour simuler le o mou-
verment du monde » autour des personnages.
Comme lg jet d'ldée, le jet de Chance est un
pourcentage, noté sur 100. 11 se caloule en mul-
tipliant le POUvoir par &

Quatriewe étape
le compétence(

Regardez la liste des professions ci-contre et
choisissez-en une, Vious avez 300 points a
répartir dans les compétences qui en deécoulent
{sans cbligation de les prendre toutes). Ensui-
Le, vous pourrez répartic 150 points parmi
toutes les autres competences de |a feuille de
personnage, a votre guise (meéme dans celles
Gue vous avez déja prises).

Comment répartir ces points 7 1l suffit de déai
der du nombre de points gue vous allouez a
une compétence, de "ajouter a la base de cet-
te derniére (la valeur entre parenthéses qui
se trouve & coté de son nom sur la feuille de
personnage). Ainsi, si vous decidez d'allouer 50
points a FEsquive, qui a un scare de base de 25,
vous dépensez 50 paints, et vatre personnage
s trouve doté d'une Esguive ayant un score de
75. 1 point signifie 1% de chance de réussite
dans la competence

A sa création, un personnage ne peut pas avoir
plus de 90 % dans une competence (exception
faite d'Escrime dans Mousquetaires & Sorcel-
lerig), Par ailleurs, il est inutile de le doter de
SCores superieurs 2 75 % un sConeé aussi eleve
signifie qu'il réussira une action trods fois sur
quatre, ce gui devrait largement suffire... |l
vaut mieux étre un « généraliste » capable de
faire moyennement bien un grand nombre de
chioses, qu'un « spécialiste » hyper compétent,
ne sachant rien faire en dehors de son domai-
ne de competence trés étroit. 5, aprés guel-
ques parties, ce choix ne vous convient plus,
Créez un autre type de personnage.
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Conseil aux débutants : Cest le moment de dis-
cuter avec les autres joueurs, Essayez de créer
des personnages complémentaires, par exem-
ple I'un sera un bagarreur, I'autre plutdt diplo-
mate; le groupe gagnera en efficacite.

Liste des professions
avec competences

Exemples pour un univers
médieval-fantastique

®» Chasseur ; Athlétisme, Armes d'hast, Armes
de jet, Artisanat, Connaissance de la nature,
Crrigntation, Secourisme, Survie,

# Chevalier: Athlétisme, Equitation, Droit et
usages, Armes de mélée, Armes d'hast, Esqui-
ve, Vigilance, Lire et écrire,

® Erudit: Alchimie, Connaissance de la nature,
Connaissance des peuples, Droit et wsages,
Légendes, Lire et ecrire, Potions et herbes,
Sagacite

# Fermier: Armes d'hast, Armes de lancer,
Artisanat, Commerce, Connaissance de la
nature, Orientation, Potions et herbes, Secou-
risme.

® Magicien : Alchimie, Droit et usages, Légen-
des, Lire et écrire, Persuasion, Sagacite, Vigi-
lance, 3 sortiléges au chaix.

® Soldat: Athlétisme, Armes de méléa, Armes
d'hast, Armes de tir, Esquive, Discrétion, Vigi-
lance, Secourisme,

# Troubadour: Artisanat {musique), Connais-
sance des peuples ou des religions, Culture
genérale, Droit et wsages, Légendes, Lire et
écrire, Persuasion, Sagacite,

@ Voleur: Armes de lancer, Armes de mélée,
Cascade, Discretion, Esquive, Persuasion, Saga-
cite, Serrurerie,

Exemples pour un univers
contemporain

® Agent de renseignement: Cascade, Dégui-
sement, Droit et usages, Histoire et géogra-
phie, Informatigue, Lutte, Renseignement,
Sciences appliguées, Serrurene.

# Journaliste : Bibliothéque, Conduire (auta
ou moto), Connaissance de la rue, Culture géne-

rale, Langue étrangére, Persuasion, Sagacite,
Vigilance.

® Homme d'affaires : Commerce, Comptabili-
té, Droit, Informatique, Langue étrangére, Per-
suasion, Sagacité, (plus ure autre aw choix).
® Militaire ; Cascade, Conduire (au choix), Lea-
dership, Mavigation, Pilotage (au choix), Sabo-
tage, Lutte, Armes de poing, Fusil,

® Spécialiste en sciences humaines (ex: archéo-
logue baroudeur) ; Bibliothéque, Culture géne-
rale, Droit et usages, Langue étrangére, His-
taire et géographie, Orientation, Sciences
sociales, Survie,

(fnquiewe étape -
le finitions

Le jeu de rdle est un moyen de raconter des
histeires, comme |es romans ou le cinéma, et
les histoires sont toujours meilleures lors-
qu'elles ont des héros crédibles.

Pour I'instant, votre personnage est un tas de
chiffres gribouillés sur un formulaire abscons.
Pour lui insuffler un peu de vie, la premiégre
chose 4 faire st de remplir le cadre situe en
haut & gauche de la feullle de personnage,
ol se trouve quelques renseignements « d'atat
Civilw,

Comment s'appelle votre personnage? Le
choix d'un nom est toujours un moment déli-
cat. Evitez les noms ridicules ou connotés
= tela peut sembler trés dréle, au début, de
jower un gangster nomme Averel| ou un che-
valier baptisé Lancelot, mais le gag s'use tris
yite et, au bout de guelques parties, il ne fera
plus rire personne. Eventuellement, trouvez-lui
un diminutif ou un surnom usuel, par exemple
Jimmy pour lord William James Ashley. Une
fois baptisé, il reste & lui donner un peu de
relief, 5i le coeur vaus en dit, prenez quelgues
minutes paur réfiéchir aux points suivants.
MNotez e résultat de vos cogitations sur une
feuille de papier libre, ou au verso de votre
feuille de personnage.

® La description. Il existe une foule de détails
qu'aucun jet de dés ne définira a votre place,
Quelle est la couleur des yeux de votre per-

able
des bonus

aux dommages
FORce + TAllle Bonus

02a2d Aucun
25 a32 + 1d3
33340 + 1di

+ 2di

41 a 56

sonnage 7 Celle de ses cheveux 7 Est-il droitier
ou gaucher ? Comment s'habille-t-il 7 A-t-il des
expressions favorites 7 Un accent 7

Prenez un moment pour regarder comment
ses caractéristiques interagissent. %'il a une
Tallle élevée et une faible FORce, par exem-
ple, sa masse est probablement due a de fa
graisse, et pas a du muscle. En revanche, un
incividu avec une TAllle faible, une banne
COMstitution et une DEXtérite élevée sera
sUrement un petit bonhomme nerveus, avec
des réflexes rapides,

# Le comportement, Pensez a votre persanna-
ge comme 3 une vraie personne. A-t-il des
gouts particuliers 7 Des choses dant il a hor-
reur ¥ Une passion pour les rousses ? Lhabity-
de de commander un poulet rati et de la tar-
te au citron dans toutes [es auberges ou il
déjeurne ?

Essayez de trouver un ou deux details qui le
caractériseront, mais limitez-vous a cela. Sinon
votre personnage risque d'étre une collection
de tics.

@ L'histoire personnelle. Maintenant que
vous avez une asser bonne image de lui dans
le présent, remontez un peu dans son passé
fvous pouver aussi partic de son passé et
construire son apparence présente & partir
de la.

Les deux méthodes marchent aussi bien I'une
gue I"autre, I"essentiel est que vous vous sen-
tiez a I'aise aver celle que vous choisirez), Qo
a-t-il grandi ? A-t-il encore ses parents ? Des
fréres et des sceurs ? Quelles sont ses relations
avec eux ! Pourguoi ?

# La maotivation. Idealement, il faudrait que
votre personnage ait une bonne raison de se
jeter dans 'aventure, Des motivations aussi
passe-partout que « accumuler de 'or et de la
gloire » o « sauver le monde du méchant sor-
cieridémaniavant fou » fonctionnent toujours
parfaitemnent, méme si elles ont beautoup ser-
vi, mais wous pourrez peut-&tre en trouver une
autre dans le passé du personnage (du genre
wretrouver 5a sceur, enlevée par des D
extraterrestres il y a dix ans =),
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@ chapitre peut étre lu aussi
bien par les joueurs que le
meneur de jeu, mais seul e
dernier est tenu d"apprendre
les ridgles et ien les assimiler
Cet apprentissage ne se fait pas en une fois,
mais la pratique aidant, cela vient facilernent
Quand les jousurs connaissent un peu les
régles, le meneur de jeu est soulagé dans son
travail (il n'a plus 3 répondre aux questions
glémentaires du genre ; rappelle-moi com-
ment on calcule les points de vie ?), et la par-
tie gagne en fluidité.

Que(tion de bon (en

Premiére regle
Une action impossible & rater réussit toujours

Deuxiéme régle
Une action impossible 4 réussir échoue tou-
jours

Troisiéme régle
Powr tous les autres cas, faites un jet de com-
petence

Quatriéme régle
Lorsgu'il est impossible de faire un jet de
compétence, utilisez I'une des « astuces » de la
p. 12, Tout ce qui suit se contente de déwve-
lopper ces principes,

Actions
iwwanquable(

Les actions physigues et intellectuelles tan-
tees dans des situations bamales reussissent
taujours. Inutile de lancer les dés pour savoir
i un personnage arrive 3 mettre un pied
devant I'autre pour sortir de chez lui et aller
acheter du pain!

£ 4
Action( impos(ible(
Les actions absurdes et irréalisables échouent
toujours, Si un personnage saute d'un avien
sans parachute et tente de rester en l'air en

battant des bras, ce n'est pas la peine de cher-
cher le point de régle qui lui permettra de
s'en sortir il va finir sa vie beaucoup plus bas,
sous forme de flaque

Le meneur de jew dispase d'une certaine latitu-
de dans I'interprétation de ce qui est « absurde =,
et cela peut varier dun univers a I'autre, Par
exemple, dans le cas d’une aventure a la James
Bond ol le spectaculaire prime sur le réalisme,
il est parfaitement possible de decider que natre
aéronaute pourra, peut-8tre, avec un jet de
Chance, s accracher a la queue de I'avion, ..

Jet( de compétence

La plupart des situations a resoudre se situent
entre ces deux extrémes, dans des circons-
tances ol I'echec et la réussite sont tows dews
possibles, et dont leurs résultats vont aveir
des comséquences sur le reste de 'aventure,
Paur simuler cette incertitude, on a recours a
un jet de dés, Comme nous I'avens vu au cha-
pitre précédent, les compétences sont mesu-
réas sur 100, Un personnage aved 40 dans une
compétence a en fait 40 % de chance de réus-
sir & I"utiliser.

Four utiliser une compétence, il faut faire un
jet de compétence, C'est-a-dire lancer 1d100.
5i le résultat obtenu est inférieur ou égal au
score de la compétence, 'action est réussie
{c'est pourgquel en dit faire un jet sous une
compétence ). Sinon, cest un échec.

» Maladresse. Lorsgue le résultat est compris
gntre 9% et 00, non seulement 'action est man-
guée, mais en plus, I"échec est particuliére-
ment grave (par exemple: au cours d'une
poursuite en voiture non sealement e pour-
suivant nie rattrape pas sa cible, mais en plus il
tombe dans un fosse). Cela s'appelle une mal-
adresse

# Reussite critique. En revanche, aved un resul-
tat compris entre 01 et 05, Vaction est réussie
de maniére particulierement brillante (non
seulerment le poursuivant rattrape le poursuivi
mais, en plus, il évite le chien qui traversait la
route). Cela s'appelle une réussite critique.
Des exemples de maladresses et de réussites
critiques figurent dans la description des com-
petences, po.14a 17

Dernier point, trés important © les joueurs lan-
cent les dés pour leur perionnage, et Cest le
meneur de jeu qui se charge de faire les jets de
dés pour tous les personnages Non-joueurs,

Bonus et malus

En révgle générale, le jet de dés se fait asousw
la valeur de la compatence mais, parfois, le
meneur de jeu peut décider que la situation
mérite un ajustemnent dans un sens ou dans
|"autre. Dans ce cas, il fixe un bonus (ou un
malus), qui vient §'ajouter (ou se soustraire) &
la compétence du personnage. Le jet de dés
est réussi s'il est inférieur ou égal a la valeur
modifiee de la compétence. Le meneur de jeu
peut fixer des bonus ou des malus supérieurs
i 40U - 20%, mais ce n'est pas conseillé, S lac-
tion est yraiment tres facile (ou trés difficile),
¢lle rentre probablement dans la catégorie
des actions immanquables ou impossiples.

Expérience

Les sept caractéristiques ne peuvent pas aug

menter, pas plus gue leurs dérvees. Les scores
de Chance ou d’ldée ne bougeront jamas, pas
plus que le total des points de vie ou le bonus
aux dommages.

En revanche, les compétences peuvent aug-
menter, selon le principe: c'est en forgeant
qu'on devient forgeran...

5i, au cours d'une aventure, un persoRnage a
réusei une action importante, le meneur de
Jeu peut auteriser a cacher la petite case qul
g8 trauve 3 coté de |a compétence correspon-
dante, & la fin de laventure, le personnage
peut tenter de I"ameliorer, Pour cela, le joueur
lance 1d100. &'l obtient un score supéneur a la
valeur de la compétence, le personnage a reti-
ré quelque chose de expérience, et la com-
pétence augmente d'1d10 points. ¥l obtient
un score inférieur ou égal a la valeur de la
compétence, |a situation ne lui a rien appris. ..
A partir de 90% dans une compétence, les
régles changent un peu. Le personnage a une
chance égale & son score d"INTEIIigenEE' de
s'ameliorer e, méme il réussit, il ne
progressera que d’'1 point,
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Les jets
de caracteristique

Il existe parfois des situations ou aucune com.
pétence ne s'applique, SUpposons, par eXxem:-
ple, quiun personnage (masculing sait face a
une charmante jeune fille, et qu'il désire
quelle le remargue, Il n'existe autune com-
pétance Faire bonne impression aux jolies
filles. En revanche, la caractéristigue APPa-
rence est 1a powr ¢al

Dans ce genre de cas, la caractérstique concer-
née est multipliée par un nombre (le multi-
plicateur) entre 1 et 5. Faites un jet d"1d100
sous cette valeur, comme si c'etait une com-
petence. Le multiplicateur dépend de la dif-
ficulté de Iaction : de x 5 (facile) a x 1 (trés dif-
ficile), la plupart du temps ce sera x 3.

5i la jeune fille de 'exemple est seule et
cherche quelgu'un & qui parler, le jet d'AP-
Parence du personnage se fera sous son APP
¥ 5. En revanche, 5i elle g3t avec son petit
arni, le meneur de jeu demandera un jet saus
FAPP x 1 (et peut décider gue le petit ami
rranifeste sa jalausie, en cas de réussite 1)

Les jets en opposition

Parfois, vous aurez besoin de savair e qui se
passe lorsgu'un personnage lutte contre quel-
que chose qui lui résiste, Arrvera-t-il & enfon-
cer cette porte ! Parviendra-t-il a se libérer
de I'étreinte de la pieuvre géante ?
La table de résistance est un outil multi-usage,
qui sert a chaque fors gu'il est nécessaire d'op-
poser deux caractéristigues, une « active » (cel-
le du personnage ou de la chose qui agit) et
une « passive » [celle du personnage ou de fa
chose qui tente de résister 3 'action),
— Il suffit de chercher dans cette table la colon-
ne correspondant 3 la valeur de la caracté-
ristique a active» et la ligne correspondant
a la valeur de la caracteristique « passive », A
I'intersectian, figure le nombre maximum
qu'il faut abtenir avec 10100 pour gue Iac-
tion entreprise avec la caractérnstigue active
soif réussie (exactement comme & cétat une

able de circonstances

B une bombe qui va sauter d'une seconde a l"autre,

i B. Tirer sur une cible mobile ou de petite taille,

8 crocheter une serrure particulierement bien cangue.
8 C. Tirer sur une cible immaobile et de grande taille,
B escalader un mur avec de nombreuses prises.

i D. Suivre un flaneur qui ne se méfie pas,
g 5o souvenir gue la Bastille a été prise un 14 juillet.

compétence, a ceci prés que les notions de
réussite critigue et de maladresse ne s"applh-
quent pas).

Toutes les caractéristiques ou presque peu
vent étre opposées les unes aux autres. En
geéneral, cette table sert surtout aux duels
FORFOR ou POUPOL, mais la pratique en fait
decouvrir beaucoup d'autres utilisations. Sup-
posons par exemple gue votre personnage
veuille déchiffrer un parchemin codé particu-
ligrement compliqueé. Le meneur de jeu peut
deécider d'opposer le score en INT du personna-
ge & un nombre représentant la difficulté du
document. Supposons que I'INT du personna-
ge soit de 14, et gue l& meneur de jeu estime
la difficulté du document a 18, Un coup d'eil
2 |a table montre que les chances de déchiffres
le document sont de 30 %.

Tewap{ de jew

P de )

Le temps de jeu et le temps réel sont deux
notions différentes, qui ont peu de rapport
I'ume avec I"autre, Un personnage peut pas-
ser plusieurs jours penche sur un grimaire ardu
& déchiffrer, mais il ne faudra que quelgues
secondes au meneur de jeu pour résumer aux
Joueurs ce qu'il contient,

Le temps de jeu est presque toujours une
notion fluide. Cest au meneur de jeu, en tant
que narrateur, de le faire avancer plus ou
mains rapidement, en fonction des actions des
joueurs et des besoins de som scénario.

Pour utiliser une compétence, il faut de guel-
ques secondes 4 quelgues heures, en mayenne
guelques minutes, Par exemple, un jet de Biblio-
thégue correspondra a plusieurs hewres, alors
qu'un jet de Cascade correspondra & quelgues
secondes. Servez-vous de votre bon sens pour
déterminer la durée de chague tentative, i
cela devait devenir important. {'est rarement
le cas et lorsque ¢a l'est, la véritable duree
d'un jet de dés est « e gui arrange le meneur
de jeu pour que 'histoire reste interessante
et crediple »

Il existe cependant un cas ol le temps est gere
de maniere beaucoup plus rigide : le combat,
Pendant un combat, le temps g5t decoupe en
reunds de guelgues secondes, au cours des-

-
L} n peu de calcul

. -

- Bonus/malus Circonstance Exempfe Si vous devez confronter des valeurs

— e ) o gui ne se trouvent pas sur la table de résistance,
a g -20% Trés difficile A utilisez la formule suivante :

A IRLLA Difficile B Le pourcentage de chance de base est de

el 4 ) 50 % - {carac. passive x 5) + [carac. active x 5).

] b +10 % Facile c Ainsi, pour une valeur passive de 53 et une valeur
£ B L on g Outrageusement facile O active de 45, la chance de base de I"action

ﬁ : ¢ sera de 50 - (53 x5) + (45 x5), soit 50 - 265 + 225,
- § A Tirer de nuit sur une cible mobile, ou désamorcer soit un malheureux 10 %.

La plupart du temps, vous aurez aussi vite fait
de ramener les valeurs en cause a des nombres
figurant sur la table, en y soustrayant un méme
nombre, ainsi, dans 'exemple précédent,

il suffit de soustraire 40 & 53 et a 45,

et de faire la confrontation avec 13 et 5.

quels les actions s'enchainent dans un ordre
précis. Vous trouverez tous les détails au cha-
pitre Le combat, pp. 18 .a 21.

Blegfure(

Les points de vie mesurent I'état physigue du
persannage, |l est en pleine forme lorsque ce
compteur est a son maximum, Lorsguil est
blessé, il subit des dommages - autrement dit,
il perd des points de vie, Lorsqu'il blesse un
adversaire, il lui inflige des dommages. Les
points de dommages sont donc simplement
les points de vie perdus. Ainsi, 5i un personna-
ge subit trois points de dommages, 1| perd
trois points de vie,

Blessures graves

5i un persennage perd en une seule fois la
moitié du nombre actuel de ses points de vie,
il est blessé grievement. Faites un jet d*1d 100
sous sa CON x 5 pour voir 'il supporte e choc,
En cas de réussite, le personnage peut conti-
nuer & agir normalement. 3 le jet est raté, le
personnage perd connaissance pour un laps
de temps égal 4 (21 - sa CON) en minutes, A
son réveil, il sera tres faible, et le rastera jus
qu'a ce quil ait ete soigne.

Agonie

Un personnage qui se trouve 8 1, 2 ow 3 points
de vie dort faire un jet de COM x 3 par round
5l be rate, o perd connaissance pour un laps de
ternps égal & (21 - sa CON) en heures. Il est
plus que temps de le transporter 3 'hopital |

Mort

Un parsonnage qui tombe & § point de vie ou
moins meurt instantanément. La médecine
conventionnelle ne peut plus rien pour lui (en
revanche, la magie reste une possibilite. .. par-
foish, La mort est définitive. Il n'y a plus qu'a
créer un autre personnage, en souhaitant qu'i
ait plus de chance que son prédécesseur.

Caufe( de bleffvre(

En dehors du combat, qui est suffisamment
mportant pour ménter un chapitre entier, de



Caracteéristigue active
01 02 03 04 05 OB OF O 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

v
2 01 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 — — — — — — — — — -
02 45 50 55 60 65 70 75 80 BS 90 95 — — — — — — — — —
W 03 40 45 50 55 60 65 70 75 BO BS 90 95 — — — — — — — — —
M 04 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 — — — — — — — —
8. 05 30 35 40 45 SO 55 60 65 70 75 B0 B85 90 95 — — — — — —_— -
06 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 B0 B5 90 95 — — — — — —
“ 57 20 25 30 35 40 45 S50 S5 G0 65 70 75 BO 85 90 95 — — — — —
= 08 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 — — — —
S 09 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 — — —
o 10 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 — —
W 11 — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 B0 85 90 95 —
™ 132 — P5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 BS 90 95
x; 13 — — — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 &5 90
S 14 — — — — 0510 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85
w 15 = — — — — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 S0 55 60 65 70 75 80
M 16 — — — — — — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 &0 65 70 75
o 17 - — — = = — — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70
g 18 — — — = = = - — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 BS
T - T — — — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
M = = = == — — — — — — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 S0 55
21 - — — — — — — — = — — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 S0

A La table de réfi(tance

nombreuses autres causes peuvent faire pardre
des points de vie aux personnages, Veic un
petit échantillonnage des sources possibles de
blessures. Notez que cette liste n'est pas limi-
tative, méme si elle devrait suffire & vous occu-
per pendant un bon moment (8t 3 vous don-
ner des idaes 1),

Chutes

Retirez 1d6 points de vie par tranche de 3
metres de chute, Un jet d'Athlétisme ou de
Cascade reussi permet d'annuler la perte d'1dé
paints,

Notez gu'une chute vraiment importante est
presque toujours mortelle pour un personna:
ge. Mais en 1ant gue meneur de jeu, essayez
de ne pas en arriver |3 trop souvent (les jets de
Chance sont bien utiles pour se raccrocher aux
branches a la derniére seconde 1),

Feux

& 5i l'on s'en tert comme arme, une torche
enflammée inflige 1d6 points de dommages
par round. Un personnage toucheé par une
torche doit faire um jet de Chance. 5l le rate,
ses vetements prennent feu, et il subit 1d6
points de dommages par reund {voir cetie
notion dans le chapitre Le combat), jusgu’a
ce gu'il ait réwssi un nouveau jet de Chance
{pour éteindre les flammes), ou qu'il se soit
jeté a l'eau, ou qu'on I'ait enroulé dans une
COUVEriure, ete.

e Tomber dans un feu de camp inflige 1dé
+2 points de dommages. Suivez la méme régle
que pour les torches.

& Un personnage pris dans un incendie dait
réussir un jet de Chance par round pour gue
a5 vétements ne s'enflamment pas. %l le rate,
il perd 1d6 points de vie par round. Par aifleurs,
il risque de maurir asphyxié (voir plus bas).

# Un personnage qui a perdu plus de la moi-
tié de ses points de vie & cause du feu perd
ggalement 1d3 points d'APParence.

Asphyxie/noyade
Lorsqu'un personnage est exposé a des gaz
toniques, immergé dans un liquide ou étrangle

par un individu mal intenticnné, on commen-
¢e & découper le temips en rounds.

Au premier round, le personnage dait réussis
un jet de COM x10 avec 1d100.

A deuxiéme round, le jet est sous COM x9.
A troisieme, de CON €8, et ainsi de suite jus-
gu'au dixieme round, ol le jet se fait sous
CON x1 {pour les rounds suivants, on ne des-
cend pas en dessous de la CON x1),

Das qu'un de ces jets est raté, le personnage
subit 1d6 points de dommages. Il continuera a
perdre 106 points de vie par round tant qu'il
ne sera pas sorti de la zone dangereuse ou
SECOUL,

Explosions

Dans les univers ou ils existent, les explosifs
infligent des dommages dans un certain rayon
De nos jours, une bombe artisanale fera 1046
paints de dommages 1a o0 elle explose, 9db de
dommages dans un rayon de 3 metres autour
d'elle, 8d6 de dommages entre 3 et & métres,
TdB entre 6 e1 9 metres, et ainsi de suite.
1046 de dommages sont une bonne base de
travail, mais ce chiffre change selon la nature
exacte de la bombe. Un bricolage artisanal
avec de la poudre noire ne fera que 5d6 de
dommages au point d'explosion; en revanche,
un missile ou un obus moderne peut infliger
jusqu’a 20d6 points de dommages a 'endroit
ou il frappe.

Poison

Les paisans en tout genre sont definis par une
seule caractéristigue: leur VIRulence, qui est
généralement comprise entre 5 et 20. 5 un
personnage est 8n contact avec un poisen (par-
ce qu'il a eté mordu par une vipere, gu'il a
respiré des gaz toxiques ou mange un plat
assaisonné par quelgu'un qui lui veut du malj,
opposez la VIR du produit 4 la CON du person-
nage sur I3 table de résistance, La VIR est la
caractéristigue active et, 4 elle triomphe de
la COM, le personnage perd un nombre de
points de vie égal 3 Ia VIR du poison. 5 le per-
sonnage résiste, il perd quand méme des
points de vie {la maoitié de la VIR, en général,

parfois mains). Notez que la plupart des poi-
sons n'agissent pas instantanément. Leur effet
se déclare au bout 9 1d6 rounds minimum, et
les plus insidieux mettent des heures, Un et
réussi de Médecine {ou son eguivalent, selon
les univers) permet de diviser les demmages
par deux, ou les supprimer compléternent si le
spigmeur fait une réwssite critigue.

Quelgues exemples de VIRulences ; arsenic 15,
curare 20, venin de cobra 16, champignons
wvénéneux 6 & 15, somniferes modernes 13
in'infligent pas de dommages, mais plengent
dans un profond sommeil pour 2d6 heures).

Maladie

Les régles sur les maladies sont trés proches de
celles sur les poisons. Les maladies ont égale-
ment une VIRulence, et s'attaguent également
4 la CONstitution. La principale différence est
le rythme auguel elles infligent des dommages,
Un personnage malade perd 1d3 points de vie
par jour, & concurrence de la ViRulence de la
maladie. 571 & survécy, son organisme a triom-
phe des micrabes, et il commence a récupérer
les points de vie perdus. La compétence Secou-
risme n'a aucune incidence sur les maladies,
pas plus gue sur les empoisonnements.
Quelques exemples de VIRulence ; rhume 33 5,
arippe 4 4 8 pneumonie & & 10, choléra 12 4
15, peste 143 20

uérifon

Bien entendu, un personnage blessé finira par
guérir. Ce n'est qu'une guestion de temps...
Liveg & lui-maéme, un personnage récupere 2
points de vie par semaine de temps de jeu. 5l
reste au lit et ne se livre 3 aucune activité fati-
gante, il nécupére 3 points de vie par semaine.
Dans un hopital moderne, ce chiffre monte 44
points de vie par semaine, Les effets des com-
pétences Secourisme et Médecine sont déve-
loppés dans le chapitre sur les compétences.
La seule regle importante sur ka quérison est la
suivante: en aucune circonstance il nest pos-
sible de dépasser son total initial de
points de vie,
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€5 COMpPEtences représentent
les damaines de connaissan-
& que le personnage a appris.
Elles peuvent varier d'un uni-
vers de jeu & I'autre et sont
sujettes a amélioration.

Dans la liste ci-dessous, la valeur entre paren:
théses, a cote du nom de la compétence, cor-
respand a son pourcentage de base, autre-
ment dit la valeur «sous » laquelle vous faites
un jet de dés si vous n‘aver dépensé aucun
point pour cette compétence lors de 1a créa-
tion de personnage. Un personnage qui n'a
rien investi en Athlétisme, par exemple, a
quand méme 15% de chances de réussir une
action physigue simple: effectuer un rétablis-
sement, escalader un arbre, sauter un fossé. ..
Les competences dont le nom est suivi d'une
asterisque (*) ont une particularité: ¢est le
meneur de jeu qui lance les dés a la place duy
joueur, de maniére 3 ce que ce dernier ne
woie pas le résultat. Par exemple, un person-
nage cherche un indice dans une maison cam-
briolée. Le meneur de jeu (MJ) fait le jet de
Chercher, Réussi, il annonce au personnage
qu'il trouve quelque chose; raté, il annonce
gue le personnage n'a rien trouvé (e qui ne
VeUut pas dire gu'il n'y avait rien a trouver 1),

Lifte univergelle

Ces compétances peuvent étre utilisées dans
nimporte quel univers de jeu, car elles sont
universelles.

Art/Artisanat (05 %)

Il s'agit en fait d'une famille de compétences,
permettant de fabriquer des objets de pre-
migre nécessité etfou des ceuvres d'art. Quel-
ques exemples: charpeénterie, maconnerie,
poterie, sculpture, archerie, forge, cordon.
nerie... Une maladresse produit un objet qui
semble solide mais se brisera & la premiére
utilisation, une réussite critique donne un
objet d'une gualité excepticnnalle,

Athlétisme (15%)
Cette competence regroupe toutes les activi-
tés physigues: course, nage, saut, escalade,

Ne l'utilisez que lorsque les circonstances sy
prétent. Inutile de lancer les dés pour faire
son jogging matinal, En revanche, lorsgu'un
PErSonnage est poursuivi par un tueur bran-
dissant une tronconneuse, || peut étre utile
de savoir 5l court vite. ..

Bricolage (10 %)

Le conteny de cette compétence change selon
les univers de jeu. Dans un monde mediéval,
elle recouvre des connaissances de base en
menuiserie et en travail du métal, Dans un
monde contemporain, des notiens en électri-
tité viennent s'y ajouter. Elle permet de répa-
rer des mécanismes simples, Pour certaines
taches, il faudra avair un atelier &t du temps
mais, en général, quelques minutes et une
baite & outils suffisent.

Cascade {10 %)

Lette compétence combine Fagilité et la sou-
plesse du persaonnage. Elle recouvre tout ce
qui est acrobatie, jonglage ou marcher sur un
fil. C'est, par exemple, I'art d'amortir sas chutes,
de se déplacer sur un toit glissant par une nuit
sans lune, de sauter dans un camion en marche
ou de jongler avec des torches enflammees,

Chercher® (20 %)

On wtilise Chercher pour fouiller un endroit, Un
jet réussi permet de trouver un détail, un indi-
CE... en supposant que le scénario précise quil
¥ ait guelque chose & trouver, bien entendu !

Culture générale (20 %)

Cette competence simule une connaissance
superficielle d'un grand nombre de sujets his-
toriques, culturels ou scientifiques. Toutefois,
les informations quelle livee ne sont jamais
complétes. Elle permet, par exemple, de savoir
gue 'empire carolingien a été partagé entre
les petits-fils de Charlemagne en 843, & Ver-
dun. En revanche, le nom des bénéficiaires at
le détail des territoires qu'ils ont récupérés
restent dans le vague. ..

Commerce (20 %)
La version médiévale permet de savoir ad
acheter et vendre guelles marchandises, et de
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marchander de maniere efficace. La versian
moderne comporte, en plus, une certaine
connaissance des flux economiques, Lorsqu'elle
est utilisée pour marchander, le M) est invité &
u jouer » |a scéne de maniére thiddtrale, puis &
assortir le jet de de d'un bonus ou d'un malus,
en fonction de la performance du joueur.

Déguisement (10 %)

Grace a Déguisement, un personnage peut
madifier son apparence. Elle a généralement
deux utilités ; passer inapergu dans une foule,
ou se « faire la téte » d'un individu précis, Dans
le second cas, le M) peut imposer des malus
aux jets de dés, si la tentative est vraiment
trop imprabable (un petit Japonais qui essays
de se déguiser en gros Irlandais rouquin aurs
facilement 50% de malus, si le M) re décide
pas tout simplement gu'il n'a awcune chance
d'y parvenir).

Discrétion (15 %)

Demandez un jet de Discrétion lorwgque les per-
sonnages ont besoin de se déplacer silencieu-
sement (par exemple pour passer non loin
d'une sentinelle). §i le jet est réussi, tout va
bien. 5l est mangue, ils ont fait du bruit ou
projeté une ombre voyante contre le mur...

Droit, administration, usages (10 %)
Cette compétande est un mélange de polites-
se, de guestions posées aux bonnes personnes
et de connaissances livresques. Elle a plusieurs
utilités. Elle permet de connaitre les lois ou
les usages en vigueur dans la région ol se
trouve le personnage; de se repérer dans la
bureaucratie locale; et de ne pas se faire
remarguer comme = etranger » lorsquil est
loin de chez lui.

Equitation (20 %)

Cette compétence permet d'utiliser les ani-
maux de monte - les chevaux dans la plu-
part des univers, mais parfois d'autres créa-
tures. En temps normal, ce n'est pas difficile,
Me demandez un jet d"Equitation que lors
des poursuites et autres activités sortant de
I'ordinaire, pour vous assurer que les per-
sonnages restent en selle. U'Equitation recou-
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wre aussi les soins routiniers & donner aux
betes,

Esquiver (25 %)
LEsquive est une compétence précieuse en
combat. Son utilisation est detaillee p, 18,

Langue natale (80 %)

Dans les univers ol Finstruction et obligateire,
cette compétence recouvre la lecture, I'écriture
et la communication orale, Dans un monde
médiéval-fantastique, la lecture et I"acriture
dependent d'une autre compétence, Ne deman-
dez un jet de Langue natale gue dans des cr-
constances vraiment exceptionnelles ; grimai-
re 4 déchiffrer, code & percer, nécessité de
s'exprimer de maniére chatiee...

Langue etrangére (00 %)

Chague langue étrangére st une compétence
distincte, et doit &tre achetée separement (par
exemple, pour connaitre I'anglais et 'arabe il
faut investir des points dans Langue etrangeng
- Anglais et Langue étrangére - Arabe). Comme
Langue natale, Langue etrangére permet de
parier, de lire &t d'écrire (ou seulement de par-
ler dans un univers medieval-fantastique). Un
score de 10 % indique un touriste, & 30%, on
peut soutenir une conversation courante, avec
un accent abominable. A 50 %, on comprend
l'argot et a B0 %, on parle sans accent.

Leadership (15 %)

Leadershup permet de commander un grou-
pe, de I'organiser, de le motiver, de choisir les
individus les plus adaptés & une tiche, de
velller aux détails d'intendance. Selan les
besaing et les univers, elle peut sappliquer a
une armée oy 4 une entreprise... Elle ne fanc-
tionne gue sur &8 periannages non-joueurs.
Grace & elle, les personnages seront sirs que
leurs plans de bataille serant suivis par leurs
hommes. En revanche, elle ne garantit pas
que les plans soient bons...

Navigation (00 %)

La Mavigation est I"art de s'orienter sur 'eaw,
de manceuvrer un navire (petit ou gros) et de
donner des ordres & I'éguipage,

Orientation®* {15 %)

L'Qrientation sert a ne pas se perdre dans un
envirannement peu familier, C'ast un melange
d'inné (sens de l'orientation, savair lire - et
éventuallement dessiner - des cartes) et dac-
quis (savoir se repérer aux atailes). Un groupe
de personnages evaluant dans une jungle
épaisse, ou dans un désert, devra faire régu-
litrement des jets d'Orientation pour ne pas
aller dans wne mauvaise direction.

Persuasion (15 %)

Cette compétence sert a convaingre autrui du
bien-fondé de ses arguments, Elle parmet de
simuler des discussions gui seraient trop lon-
gues & jouer vraiment, ou peu intéressantes.
C'est également elle qu'il faut utiliser si les
personnages tentent de plaider leur cause
devant un tribunal, de baratiner un garde
pour qu'il les laisse passer, etc

Note au M) - Attention, cette compétence doit
étre utilisee avec doigté ! 51 vous n'imposez pas
de garde-fous, les joueurs peuvent aisement en
albuser. Notez qu'elle ne fanctionne pas sur les
autres personnages-jousurs. Par ailleurs, ses
effets sont limités, On peut convaincre un auber-
giste de baisser ses tarifs, un groupe de person-
nes de s'intéresser aux personnages pendant
quelgues minutes ou un quidam d'acheter des
brosses dont il n'a pas besoin. En revanche, on
ne peut pas persuader & grand méchant du
scénario de renancer 4 ses projets. Utilisez votre
bon sens, et n*hésitez pas 4 vous montrer farme
31 les joueurs abusent.

Sagacite (20 %)

Cette compatence permet au parsonnage qui
I'utilise d'avoir une idée de I'humeur et des
motivations d'un personnage nan-joueur. Le
meneur de jeu n'est pas obligé d'étre trés pré-
cis, mais il doit donner une indication («il a
peurs suffit, Inutile de dire «il a peur parce
qu'il craint que vous ne découvriez qu'il est
I"assassin ),

Secourisme (30 %)

Grace a Secourisme, on peut ranimer les per-
sonnages inconscients, et surtout soigner fes
blessés. Un jet réussi de Secourisme permet

de faire récupérer 1d6 points de vie {1de+Z, en
cas de réussite critique). En cas de maladresse,
en revanche, le blesse perd 143 points de vie
de plus. 5i le jet &st réwssi une fais, on ne peut
pas le retenter afin de parfaire le résultat. 5l
est rate, le soigneur peut refaire une tentati-
ve lg landemain.

Survie (10 %)

Faites faire des jets de Survie lorsgu'un ger-
sonnage se trauve dans un envirgnnement hos-
tile. Cette competence permet de chasser, de
construire un abri, de trouver un point d'eau,
de savoir quelles plantes sont comestibles, etc,
Chague jet réussi fournit grosso moda une
journée de vivres et d'eau potable, et une nuit
de repos. Les conséquences d'un échee, ou pire
d'une maladresse, peuvent ére dramatiques.
Note au MJ; 51 vous le désirez, la Survie peut
étre divisée en plusieurs compétences spécia-
lisdes, comme la Survie en forét, la Survie dans
le désert, la Survie en milieu polaire, etc

Vigilance (20 %)

Utilisez cette compétence lorsqu'un person-
nage file un suspect, essaye d'écouter une
conversation ou de remarguer un indice, mon:
te la garde, est sur le point de tomber dans
une embuscade. .. Cest une combinaison d'at-
tention, d'ouie aiguisée et de sixieme sens.

Liste (pécifique
(fantastique-contewporain)

Les compétences suivantes sont spécifiques
d'un univers comme celui d'Enigma (voir
BasiC).

Bibliotheque (25 %)

Cette compétence permet d*utiliser une biblio-
théque publique {ou les archives d'un jour-
nal), de se repérer dans son catalogue, de
retrauver les livres sur les rayons et d'y décou-
yrir les informations pertinentes en les par-
courant rapidement. Un jet aquivaut 4 quatre
heures de recherche et permet de décauvrir
une infarmation. Bien sor, 8'il n'y a rien
4 trouver, le MJ n'est pas obligé de sor-
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tir quelgue chase de son chapeaw... Lexpé-
rience le mantre : Bibliothéaque est 'une des
compétences les plus utiles dans les scéna-
rios d'enguéte.

Comptabilité (00 %)

La compeétence Comptabilité permet de se
repérer dans les comptes d'un particulier ou
d'une entreprise, de voir a quo il dépense
son argent et, éventuellement, de repérer des
bizarreries {« Tiens, notre gars posséde un
antrepdt sur les docks, dont personne ne nous
a jamais parlé. Qu'est-ce qu'il v cache ¥ x).

Conduire...... (20 %)

La compétence Conduire est, en fait, triple,
LIn personnage peut savoir conduire une vai-
ture, une moto ou, trés exceptionnellement,
un wengin lourd = (camion, bulldozer, char
d'assaut... ). Choisissez le véhicule qui vous
interesse, et notez-le dans 'espace libre & cdté
de Conduire. Dars des circonstances normales,
il m'est pas nécessaire de faire de jet de dés,
mais cela devient indispensable dars des condi-
ticns extrémes (poursuite, pneu qui éclate...)

Connaissance de la rue (10 %)

Cette competence permet de savair od trou
ver des contacts: indics, tenanciers de bars
louches, fabricants de faux papiers, etc. Elle
donne auwssi une idée des rapports entre les
différents gangs, leurs territoires, leurs chefs...,

Histoire et géographie (10 %)

Cette competence fournit des informations
dans ces deux domaines, Contrairement 3 celles
apportées par la Culture génerale, ces don-
nees sont généralement exactes et précises,

Informatique (20 %)

De nos jours, n'importe gui peut allumer un
ordinateur et apprendre a se servir d'un logi-
ciel. La compétence Informatigue n'entre en
JEU que 5i le personnage veut orire un pro-
gramme, créer ou gdetruire des virus, utiliser sa
machine pour se promener sur les réseaux
mondiaux ou pirater des données 3 distance,
Le meneur de jeu est invité & se souvenir que
tautes les informaticns du monde ne se trou-
vent pas sur Internet, que tous les ordina-
teurs du monde ne sent pas raccordés a un
reseau, et que ceux gui le sont disposent

Aunon 1
O AVAITDIT

généralement de protections contre les intrus,
Autrement dit, on ne peut pas détourner des
millions de dollars avec un PC et un jet din-
formatigue...

Note au MI: N'hésitez pas a fixer des maius
impartants aux actions les plus « improbables »
des personnages, ou a décider purement et
simplement qu'elles sent irréalisables.

Medecine (00 %)

Un jet réussi dans cette compétence permet de
redanner 106 points de vie 3 un blessé, ou a
diminuer la ViRulence d'une maladie ou d'un
poisan (vair le chapitre sur les causes de bles-
sures p. 12), Comme pour Secourisme, on ne
peut faire quiun seul jet réussi. 5l est raté, il
est possible de réessayer e lendemain.

Cette competence recouvre également |'as-
pect medecine légale: procéder 4 une autop-
s, 3 des examens de sang et de tissus..

Paranarmal (20 %)

Cette competence regroupe des informations
sur une foule de sujets, depuis des « contacts »
aver les extraterrestres jusqu’au monstre du
loch Mess, en passant par Uhistoire des pring-
pales sectes en activité 3 notre eépogque. Cest a
Ia fais une connaissance livresque de ces sujers,
et une mesure de 'expénence d'un persan-
nage dans ce domaine, Un jet réussi ne veut
pas forcément dire gue l'on identifie |a cause
d'un phénoméne ou les caractéristigues d'une
entite, Il signifie plutét gue I'on relie le cas
etudié & dautres éléments, ou que I'on connait
la signification d'un mot ou "origine d'un
objet. Exemple: « Tu te souviens d'un cas de
poltergeist en Baviére en 1987, od la victime
portait exactement |es traces 1rouvees sur ce
cadavre », « Tu as déja entendu parler du pro-
jet STIX: C'8tait une série dexpériences sur
I"au-dela menées par les Anglais dans les
années 92-95 », « (e pentacle est un true bidon,
Copié dans un bouguin pour gogos «,

Note av MU Vous pouvez attribuer automati-
guement 1 ou 2% de plus dans cette compé-
tence aux personnages a la fin d'un scénario
tournant autour du paranormal,

Pilater...... {00 %)

Comme la conduite, le pilotage est en fait un
groupe de compétences, Un personnage peut
savair pilater un avian de tourisme ou un héli-

coptére, plus rarement un chasseur de combat
ou un lgng-courrier. Comme toujours, ne
faites faire un jet de dés que dans des circons-
tances exceptionnelles, Cette compétence 3
40 % correspond a une licence de val accor-
dée par les autorités, Avec un score inférieur,
le personnage suivra peut-Etre des cours, mais
il maura certainement pas la permission de
violer seul.

Plongee (00 %)
Cette compétence permet de savoir se débrouil-
ler avec des bouteilles, de connaitre les paliers
de décompression a respecter pour les plon-
gées profondes, de savoir quels gestes faire
en cas de pépin, ..

Renseignements (20 %)

Cette compétence concerne tout ce qui a trait
au mande de 'espionnage et du crime orga-
nisé. Exemgle  identifier un membre des Yaku-
Ias a certams tatouages, reconnaitre un tueur
a gages célebre, connaitre le nom du chef des
services secrets albanais..

Sabotage (05 %)

Le Sabotage permet de manier des explosifs,
fabriquer des cocktails Molotov ou des bombes
artisanales, de les poser sans sauter avec et
d'identifier le matériel utilisé par I'ennemi
[« Ce type de plastic n'est fabriqué que par
une usine en Ukraine, Contactons-la, elle a
surement |a liste de ses clients! »),

Science appliquée (00 %)

Permet d'identifier et d'utiliser du matériel
de haute technologie, et de trouver les solu-
trons possibles a une guestion technigue (xTu
penses gu'an pourrait newtraliser I"énergie
dégagee par cet cbjet en e refroidissant pres
du 2éro absolu »), Cette compétence ne donne
pas les moyens de fabriquer des objets de hau-
te technologie, qui sont plutdt du ressart des
persannages non-joueurs (PN dispasant de
beaucoup de temps et d'un laborataoire.

Science pure (00 %)

Cette competence regroupe la plupart des
sciences cdures» comme I"astrophysigue, la
geénétigue, la physique théarique... Eile n'est
utile que dans des cas extrémement pointus, et
est plutdt du ressort d'experts PNJ.



Sciences sociales (00 %)

Cotte compétence regroupe tout ce qui concer-
ne les sciences humaines, de 'anthropolegie a
la sociclogie en passant par lethnologie et la
criminologie. Elle permet de prédire les com-
portements d'un groupe, de connaitre les rai-
sons derriére des coutumes apparemment
absurdes et, parfois, de faire des deductions a
partir d'une bribe dinfarmation. Exemple:
comprendre que les méthodes d'un tueur sont
inspirées des rites sacrificiels aztéques, ou
reconstituer son profil psychologique a partir
de ses crimes,

Serrurerie (15 %)

C'est I"art et la manigre d'ouvrir une serrure
sans |zisser de traces, Cette compétence englo-
be la fabrication de clés, le percage de coffres-
forts et, pour les serrures ultra-madernes, des
connaissances de base en électronique. Les
systemes de securité peuvent éire cassés avec
cette competence,

Ligte (pécifique
(widieval-fantaftique)

Lies compdtences suivantes sont spéafiques d'un
univers comme celui de Danaa (voir BasiC).

Alchimie (00 %)

Cette compétence correspond a Une connais-
sance primitive de la chimie, de la physique et
de I'astralogie. Elle ne permet pas de faire de
découvertes révolutionnaires, juste de repro-
duire des découvertes déja bien connues par
les wscientifiquess locaux. Autrement dit, &
moins que la poudre n'ait déja été inventée
dans votre univers de jew, un personnage ne
saura pas en fabriquer.

Art de la guerre (00 %)

Cette compétence permet de dresser un plan
de bataille, d'utiliser des machines de guerre
(catapultes, balistes). Combinée avec Leader-
ship, elle permet de diriger une armée et de la
mener & la victoire,.. si les jets de dés sont
Feussis.

Civilisations anciennes (10 %)
Cotte compétence donne des informations sur
les peuples qui ont précédé les cultures actu-
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elles. Selon les besoins du meneur de jeu, un jet
de Civilisations anciennes peut donner des
informations trés vagues, ou au contraing extié-
mement précises.

Conduite d'attelage (15 %)

Lart et la maniére d'atteler un chariot, un car-
rosse ou tout autre véhicule a traction anima-
le, et de le conduire. Ne demandez de jets que
dans des circonstances exceptionnelles (hors-
piste, poursuite, animaux emballés. ).

Connaissance de la nature {10 %)
Cette competence regroupe des connaissances
de base sur les animauy, les plantes, la météo...
Elle permet de prévoir le comportement d'un
animal, davair une idée du temps du jour, de
savoir si un champignon est comestible ou
pas... Motez qu'elle ne se substitue pas a la
compétence Survie, Ce n'est pas parce qu'on
sait tout des moewrs du lapin de garenne que
I'on sait poser un collet!

Connaissance des peuples (20 %)

La Connaissance des peuples donne des infor-
mations plus ou moins précises sur « 'étran-
ger », les royaumes proches ou lointains et les
coutumes de leurs habitants. Motez gu'elies
ne sant pas toujours justes | Les Européens du
Moyen Age étaient persuadés que les musul-
mans adoraient un diable nommé Appolyoen,
et il fallait tre trés drudit {ou v étre alle veir)
pour savoir gu’un certain « Mahom » avait écnt
lewur livre sacré.

Connaissance des religions (10 %)
Comme la précédente, cette compétence four-
nit des informations, mais sur un domaine plus
restreint.

Démolition/sape (00 %)

Demolition est 'art et la maniére de creuser
des galeries sous un rempart pour le fragili-
ser; de savoir ou attaguer un batiment pour
qu'il s'effondre rapidement, ol braguer des
machines de guerre pour qu'elles aient une
efficacite maximale. Cette compétence sert
peu, sauf dans les scénarios axés «campagne
militaire =,
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Dressage (15%)

Le Dressage permet de mater un animal sau-
vage ou de 'apprivoiser. Sen utilisation la plus
frequente est de dresser des montures, mais il
est towt a fait possible de Mappliquer 4 d'autres
animaux (giseaus, singes, chiens...). Notez que
e dressage est un processus qui prend du temps,
On ne peut pas transformer un singe en espion
furtif en l'espace de guelgues hewres. Il faut
des mois d'efforts, beaucoup de patience (et
des kilos de bananes ).

Heraldigue {00 %)

Cette compétence permet de reconnaitre les
blasans des familles nobles, des guildes mar-
chandes, des ardres chevaleresgues ou des
groupes de magiciens...

Légendes (05 %)

La possession de cette compétence indigue
que le personnage connait de nambreuses
légendes et sait les raconter agréablement.
La plupart sont de simples contes, mais cer-
taines contiennent un fond de vérité... Un jet
de Légende réussi permet de se souvenir d'un
fait important pour le scénaric (vet dans les
histoires, les minotaures ne sont jamais trés
intelligents. Si c'est vrai, on devrait pouveir
trouver une ruse pour se débarrasser de celui
qui a ravagé le village »). Une maladresse indi-
gue que le afait» remémoré est faux, mais le
personnage crait dur comme fer qu'il est vrai
[ les mimotaures ont une peur mortelle de la
couleur blew, On va tous s peindre en bleu et
lui flanquer la trouille de sa vies).

Lire et écrire...... (00 %)

Dans les mondes o la plupart des gens n'ont
pas accés a I'instruction, la lecture et I"éoriture
sont une competence a part entiére. A moins
que le personnage ait un score trés faible
{mains de 30%), ne demandez de jets que
pour les textes importants, par exemple le gri-
moire qui contient le sort indispensable a la
résalution du scémario...

Pations et herbes (10 %)
En dehors de son nom, Potions et herbes
est identique a Meadecine (voir plus haut).
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&5 régles sur le combat peu-
vent paraitre compliquées.
Elles reposent sur des prin-
cipes simples, mais & la pre-
migre lecture, vous risquez
d'étre noye sous le flot de petits détails qui les
rendent plus réalistes, mais moins intelligibles.
Me vous découragez pas, et relisez-les deux ou
trois fois, en mettant en scéne un simulacre
de combat si besoin est. Une fois que vous
aurez compris 1a structure du round, l'initia-
tive et, pour les armes blanches, |a notion de
parade, vous aurez l'essentiel. Le reste viendra
petit & petit, sur le tas, au fur et & mesure
de vos besoins,

Rovnd

Le round sert a découper le combat de manié-
re d cp qu'il soit jouable, Cest une unité de
temps au cours de laguelle tous les partici-
pants du combat ont l'occasion d'agir au
mains une fois,

En temps de jew sa durée est variable et cor-
respond a peu prés a une dizaine de secon-
des. En temps réel, il dure généralement quel-
ques minutes. Chagque round se decoupe &n
plusieurs étapes:

1 - Determination de I'initiative;

2 - Declaration d'intention des joueurs et des
PN,

3 - Resolution des actions, selon les régles
détaillées au paragraphe Ordre des attagques.
Loregue tout le monde a agi, le round suivant
peut commencer, et 'on revient a 'étape 1.

Initiative

Au début de chague round, chaque partici-
pant au combat lance 1d6 et y ajoute la
valeur de sa DEXtérite, puis annondce le résul-
tat, Celui qui a obtenu le total le plus éleve
agit en pramier, puis c'est le tour du deuxie-
me, du troisiéme, etc., jusqu'a celui qui a
abtenu le plus mauwvais total.

51 deux joueurs ont obtenu le méme total,
ils lancent 1d6 pour se départager. Celui qui
fait le meilleur score agit avant "autre, 51 un
joueur et un personnage contrélé par le

meneur de jeu font le méme total, Cest le jou-
eur qui a l'initiative,

Dfdnrnﬁou
d intention

Le meneur de jeu procéde & un tour de table,
demandant a chague joueur ce qu'il campte
faire pendant ce round.

Les actions possibles sont nombreuses:. atta-
quer, parer, esquiver, se déplacer. ..

Inutile de donner des réponses trop détaillées.
Il suffit d’annoncer guelque chose du genre
g tape sur le gros PNJ tatoués ou «j@ me
cache sous |a tablew. En fait, se lancer dans
des récits détaillés comme « je tape sur e gros
tatoué et alors je le touche a la téte et je I'as-
somme et quand an le réveille il nous dit tout
et on résout le scénario » fait perdre du temps
& tout le monde car, de toute fagon, {a ne se
passera pas comme £a, ..

De son cote, le meneur de jeu annonce aux
joueurs ce que semblent vouleir faire les per-
sonnages gu'il contréle, La encore, il n'a pas
besain d'étre trop précis. Dire «le magicien
retrousse ses manches et commence 3 gesti-
culer » est praférable a « le magicien se prépare
4 lancer un sort de Boule de feu géante qui va
tows vous carboniser ». Les personnages seront
peut-&tre trés contents que le magicien les
laisse tramaquilles ce round-ci et ils se concen-
treront sur d'autres persannages non-jou-
gurs... Au round suivant ils le regretteront
amerement, mais ils n"ont aucun moyen de le
Savair,

Ordre def attaque(

A 'intériaur du round, on distingue troks pas-
585, Qui 58 succédent toujours dans le meme
ardre. Parfois, personne ne pourra agir au
cours d'une passe. Dans ce €as, ignorez-la et
passez a la suivante.

® Premiere passe: les personnages (P et PHJ)
qui ont des armes a feu ou des armes a pro-
jectiles prétes & servir agissent en premier, par
ordre décroissant d'initiative. Appuyer sur une
gachette ou lacher la corde d'un arc prend

nettement mains langtemps que de donmner
un caup de couteau

® Deuxiéme passe: une fois que ces premiers
tirs ont eu lieu, an prend les personnages qui
n'ant pas endare agi, toujours par ordre déerois-
sant dinitiative. Ils peuvent attaquer, parer,
se déplacer... Procedez aux jets de compéten-
ce appropries au fur et a mesure.

# Troisieme passe: les personnages qui ont
des armes 3 feu pouvant tirer deux fois par
raund ont droit a leur deuxiéme tir, toujours
par ordre d'initiative decroissante. Les person-
nages qui devaient degainer leur arme ou
encocher une fleche agissent & ce momeant
{dans le cas des armes a fewy, ils perdent leur
second tir). Cette troisieme passe terminée, le
round s'achéve.

E(quiver et parer

En plus de I'attague et du déplacement, les
persannages ont deux autres possibilités - 'es-
quive et la parade.

# L'Esquive est une compétence & part entiére,
Lors des déclarations diintention, un personna-
ge qui désire esquiver une attaque 'annonce, et
précise quel adversaire il souhaite esquiver, LUn
pErsOnnage qui esguive ne peut pas attaguer, En
revanche, il peut parer I'attague.

L'Esquive peut également servir & rompre |e
combat : dans ce cas, le personnage fait un jet
d’Esquive au debut du round et, sl le réussit,
on considére qutil 5'est desengage et n'est plus
en danger (sauf, bien sr, d'éventuels tireurs).
® La parade, quant a elle, n'est pas vraiment
yne campétence, et seulement une autre
manigére d'utiliser les competences d'attague.
Lors d'un ¢orps 3 corps, un personnage qui
est la cible d'une attague peut parer avec $on
arme (épée, batan...). Il fait un jet de compé-
tence, CoMMme pour une attague. il est réus-
5, le coup est arrété par 'arme, et le personna-
ge ne subit pas de dommages. Il est possible de
parer le coup d'un adversaire plis rapide que
s0i, puis d'attaguer le moment venu, ou le
contraire, En revanche, on ne peut pas parer
plusieurs fois par round.

Attention: on ne peut ni parer, ni esquiver les
balles.



Blegser
| adver(aire

Il suffit de réussir un jet sous la competence qui
réqit I'arme utilisée. 5i I'adversaire n'esquive
pas ou rate sa parade, il est blesss et perd des
points de vie,

Four savoir combien, on lance un certain nom-
bre de dés, en fenction de 'arme. Chague
arme fait un certain nombre de dés de dom-
mages (voir les tables darmes en p. 21 et 34).
5'il s'agit d'une arme de corps & corps, on y
ajoute le bonus aux dommages de "atta-
quant. Bien sir, 57l s"agit d'une arme A dis-
tange <& bonus ne joue pas. On lance les dés
pour calculer le nombre de points de dom-
miages infligés, on y soustrait Péventuelle pro-
tection de I'adversaire, et an retire ce qui res-
te de ses points de vie {voir Les blessures,
p.12).

Protection(

Un combattant désireux de vivre vieux ne se
lance pas dans la mélée sans protections.
Celles-ci sont de trois types: les armures, les
baucliers et le terrain lui-méme.

® Les armures. La nature des armures change
d'um univers a 'autre {cotte de mailles, gilet
pare-balles.. ), mais leur fonction ne varie pas:
elles absorbent une partie des dommages infli-
gés par une attague. Soustrayez le chiffre indi-
qué dans la table des armures (p. 20) aux
points de dommages infligés au personnage.
Seul I'éventuel excedent lui est infligé, Cette
protection est efficace 4 chaque attague et
ne 5’ use » j[amais,

® Les boucliers. lls apportent un bonus au jet
de parade, au prix d'un malus équivalent au jet
d'attague. Un grand écu ajuste le jet de com-
petence de +/-209%, un petit bouclier rond {ou
un couvercle de poubelle) se contente de le
modifier de +/-10%.

# Le terrain. Un tireur qui s'abrite derriére un
arbre, par exemple, est plus difficile 4 toucher
qu'un homme qui se trouve a découvert. Le
meneur de jeu peut donner un malus 3 la com-
pétence (voir Bonus et malus, p. 12,
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Réug(ite aritique et
wialadre({e en combat

Pour presgue toutes les compétences de com-
bat, un résultat compris entre 01 et 05 signifie
que les dommages infligés par I'attague sont
plus importants que prévy, Lancez deux fois les
dés de dommages de I'arme, additionnez les
résultats obtenus et soustrayez le résultat aux
points de vie de la cible. De plus, les attagues
portées avec des armes tranchantes (épée,
dague, etc.) ou des armes a feu arrivent a trou-
ver le défaut de I'armure. La protection de
cette derniére est annulée.

Les conséguences d'une maladresse sont poten-
tiellement plus variées, En voici une petite lis-
te ron limitative

» Bagarre: la cible 'écarte A la derniére secon-
de. Le personnage fonce dans le mur et se
blesse.

& Toutes les compétences d'armes : I"arme se
brise, elle reste coincée, le personnage perd
I'equilibre (et ne pourra pas attaquer au pro-
chain round), I"attague touche un ami auw lieu
de la cible...

» Compétences d'armes a feu: I'arme s'en-
raye, elle est inutilisable pour 106 rounds, un
ricochet touche un ami au lieu de la cible
(dommages divisés par deux), les détonations
attirent I'attention du voisinage qui prévient la
police..

(ombat
AU COTPS A COrpf

On peut distinguer dewx cas: celui o les com-
battants ne sont pas armés, et celui ou ils le
sont.

Combat a mains nues

Le combat a mains nues dépend de deux com-
pétences: Bagarre et Lutte,

@ Bagarre. La Bagarre consiste a cogner a
coups de pied, de téte ou de poing, de manié-
re instinctive, Nimparte qui peut le fai-
ree avec des chances de succés raison.

L]

4

\

L]

TRUCS POUR M]

Muuvemept
et poursuites

Les personnages

(et tous les antres étres
humainsi se deplacent

en moyenne de 8 metres
par round. Cest lewr valeur

de Mouvement,

Lorsgue vous mettes en scéne
un cammbat entre humains,
fe VoS ocoupe? pas de cette
valeur, sauf pour rappeler
dUN personnages guils
ne peuvent pas accompli
des actions impossibles du genre
courir jusqua leur voitare,
prendre un fusil de chasse
el revenir, le tout en un round.
Les animaux ot los monstres
ot une valeur de Mouvement
ditferente de celle des humains
Cle est la pour vous donner
wn ordre dhidee ) un loup court
pettement plus vite gu'un
humain, alors que celuc
n'a pas trop de mal & distances
Un oscargot,

En cas de poursuite

tes PUErsonnages par un moanstire

ou le contrairel, estimes avance

cdont dispose le poursumvi.
sousiraves le Mouvement
du poursuivi de celun

du poursuinvant

Vous obiener un nombre
qui repreésente la distance

en metres gue gagne

¢ POUrsUant u.h.u]uu rouned
g1 cette valeur est negative,

le poursuivant perd du terram)
La plupart des Creatures

e peuvent pas COunT a fond

de train pendant plus gue
leur CON en rounds

Exemple . Un personnage
Mouvement 86 est poursuivi
par un cavalier (Mouvement
du cheval: 120, 1 a 20 métres
d’avance. Son poursuivant
gagne 4 metres par rounc,
et le rattrapera en 5 rounds.,
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i~ uelques armures
ot Type Protection
— Cuir souple {(blouson) 1
o Cuir rigide (armure) 2
ﬂ Cuir et métal 3

~ Cotte de mailles (gilet pare-balles) &
— Armure de plaques B*

nables, mais ¢e n'est pas une attague tris
efficace. Comme vous pouvez le voir sur la
feuille de personnage p. 35, elle n'inflige
qu'1d3 points de dommages (plus, bien sir, le
bonus aux demmages de 'attaguant).

On ne peut utiliser cette compétence gue
pour parer une attaque de Bagarre, pour des
raisons évidentes: essayez de parer un coup
de hache avec votre main, vous m'en direz
des nouvelles ! Pourcentage de base ; 50 %.
Rappe!: Le pourcentage de base est le score
d'un individu non entrainé {plus de préci-
§$ions au chapitre Les compétencas)

® Lutte. Les personnages qui ont investi dans
la compétence Lutte sont midux entraingés
que les simples bagarreurs, ot savent com-
ment étre efficaces. 5i, au cours d'un com-
bat, le personnage réussit un jet de Bagarre
gui est également inférieur & san scare en
Lutte, il inflige 2d3 points de dommages,

La competence Lutte a d'autres intéréts, Uti-
lisée seule, elle permet d'immobiliser un
atdversaire (grace a un jet FORFOR sur la table
de résistance, i rencuveler 3 chague round);
de le jeter 3 terre (réussite automatigue): de
I'étrangler (appliquez les régles sur I'asphyxie.
La victime peut faire un jet de FOR/FOR &
chague round pour se dégager). Pourcentage
de base: 20%.

Combat
aux armes blanches

Le combat aux armes blanches dépend de
deux compétences | Armes de mélée et Armes
d’hast. Toutes deux peuvent servir & parer.
® Armes de mélée recouvre la plupart des
armes tranchantes ou contendantes qui s uti-
lisent & une main, Cela va du gourdin & I'épée
longue en passant par la dague ou 13 hache.
Pourcentage de bage : 25 %,

Le fouet est un cas particulier, méme s'fl dé-
pend aussi de cette compétence. Une atta-
que réussie avec un fouet n'inflige qu'1d3
points de dommages, mais la méche du fouet
st enroulée autour de Madversaire, il est pos-
sible de le faire tomber en réussissant un jet
de FORTAI ou de le désarmer en réussissant
un jet de DEX x3 %. Si le résultat du jet d'at-

Ce type darmure, trés lourde,
inflige um malus de 10% aux compélences
de combat et ne permel pas desquiver,

tague est compris entre 01 ot 05, I'attaguant
peut appliquer directement "un de ces effats,
sans avoir & faire de deuxiéme jet. La victime
peut tenter de se dégager & chagque round
aved un jet de FORFOR (elle arrache le fouet
aes mains de I'attaquant) ou de DEXFOR (elle
e dégage en souplesse),

® Armes d'hast concerne toutes les armes
iongues, qui s'utilisent généralement a deusx
mains, comme les hallebardes, les piques, les
lances, etc. Pourcentage de base : 20 %.

(owmbat a diftance

La encore, le combat & distance peut étre divi-
sé en deux grandes catégories: avec armes de
jet ow armes a few.

Armes de jet

Les armes de jet ne peuvent étre utilisées
gu'une fois par round. Lors du premier round
de combat, elles ne tirent qu'a la troisigme et
dermiére passe (le temps d armer): aux rounds
suivanis, elles tirent lors de la premigére.

Les dewx compétences en armes de jet sont:
® Armes de tir. Cette compétence permet
d’utiliser arcs, arbalétes, frondes, sarbacanes. ..
Bref, toutes les armes « balistiques ». Pourcen-
tage de base: 25 %.

» Armes de lancer. Cetle compétence concer-
ne les couteaux de lancer, fes javelots, mais
aussi les armes improvisées, comme un béte
caillou ramassé au hasard d'un chemin, Pour-
centage de base: 20 %,

Armes a feu

Comme les armes de jet, les armes a feu tirent
4 la premiere ou a la troisiéme passe de
chague reund. Mais contrairement aux ares et
autres arbaletes, la plupart sont assez rapides
pour étre utilisées a la premigre et 3 1a troi-
sieme passe du round.

Contrairement a la plupart des autres types
d'armes, les armes 8 feu recouvrent un grand
nombre de competences. Leurs noms meémes
expliqguent assez clairement a quoi elles cor-
respondent.

T
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Le tour de table

e Par ordre d'initiative
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able des armes a feu

Dommages : nombre de dés a lancer si le jet d'attague est réussi.

Portée : distance en métres a laquelle 'arme est efficace, !
Au-dela, elle est moins précise, et la compétence du tireur est divisée par deux. |
Tirs par round : nombre de fois que I'arme peut tirer 4 chagque round. i
Munitions: nombre de balles dans le magasin. N oubliez pas de les décompter.

Arrivé a 0, il faut recharger.

Portée Tirs  Munitions

10m
15m
15m
20m
15m

ek Pl Fod Bl
onoan 09 O O

* Toutes ces armes existent en version automatigue et revolver,

Arme Dommages
Armes de poing*
Calibre. 22 1dé
Calibre.32 1d6 <2

. Calibre 38 1d10
Calibre 24 Magnum 2d6 +2
Calibre.45 1d10 +2
Fusils
Carabine.22 long rifle  1dé +2
Carabine.30 2dé
Fusil 20-06 2db +4
Fusil & éléphant 3d6 +2
Fusils de chasse
Calibre 12 4de/2da/1de
Calibre 12 (canon scié)  4dé/1dé
Mitraillettes
Kalachnikow 2de+1
M-16 2d6
Uzi 1d10

® Armes de poing permet d'utiliser les pisto-
lets et les revalvers, quel que soit leur calibre.
Il est impossible de parer avec une arme de
poing. Pourcentage de base: 20 %.

# Fusils est utilisé pour tout ce qui est cara-
bines ou fusils de guerre non automatigues.
Pourcentage de base: 15 %,

® Fusils de chasse sert pour les armes qui
tirent des plombs ou des chevratines, et non
dles balles. Particularité: las dommages dépen-
dent de la distance; ces armes sont terribles a
courte portée, et beaucoup maoins efficaces s
la cible est loin, Ce sont les seules armes a feu
pour lesguelles la competence de tir n'est pas
doublée a bout portant. De plus, elles ne dou-
blent pas les dommages sur une reussite cri-
tique. Pourcentage de base: 20 %.

# Mitraillettes regroupe toutes les armes auto-
matiques capables de tirer en rafale, que ce
sgient les mitrailleuses lourdes au les Uzis.
Pourcentage de basa: 10 %,

Tir en rafale

Le tir en rafale a ses propres régles.

On ne peut tirer une rafale qu'a la troisiéme
passe d'un round.

Une « rafale » comprend de & a 20 balles.
Chague balle tiree ajoute 5% a la compé-
tence du tireur, & concurrence du double de
53 competence. Y le jet sous la competence
est réussi, lancez un dé ayant autant de faces
qu'il y a de balles dans la rafale, soit 1d6 pour
une rafale de & balles, 1d10 pour une rafale
de 10 balles, 2d10 pour une rafale de 20 bal-
les... Le resultat indique le nombre de balles
qui touchent leur cible. Calculez ensuite les
dommages infligés 4 la cible, balle par balle,

0m ] B
50 m 1 6 |
100m 12 round 5
100 m 1 2 |
10/2050m 1 5
S510m 1 g
100m 2 ou rafale 30
120m 2 ou rafale 30
50m 2 ou rafale 30

en soustrayant I'armure a chague fois. 5i le
résultat du jet d'attaque €tait compris entre
01 et 05, la premiere balle inflige double
dommage.

5i le tireur vise plusiewrs cibles, ses chances de
toucher ne sont pas modifiées. Une fois la
rafale tirée, on lance le ou les dés pour savair
cambien de balles ont touchs, et le tireur leg
répartit entre les différentes cibles. Si be résul-
1at du jet dattaque était compris entre 01
et 05, 'une des balles inflige double dom-
mage, et le tireur décide alors quelle cible
est concernee,

Recharger

La plupart des armes madernes sent des auto-
matiques, avec des chargeurs. Il faut un round
entier pour expulser le chargeur vide et e
remplacer par un neuf, Au round suivant, le
personnage tirera une fois, a la troigidéme pas-
s, puis tout rentrera dans "ordre.

Dans le cas des revolvers, il faut un round
entier pour glisser dewx balles dams le barillet.

Tirer a bout portant

Lorsgue le tireur est trés proche de la cible,
se5 chances de la toucher sont doublées. Le
wbout portant» est une distance égale a la
DEXtérité du tireur exprimée en métres, Ce
bonus ne vaut que pour la competence, pas
pour les dommages,

Cette regle ne s'applique pas au tir en rafale. 5i
un personnage vide un chargeur de mitraillet-
te a bout portant sur quelgu'un, ¢e n'est pas
vraiment la peine de lancer les dés, Considérez
gue ce quelgu’un est mart, ou bon pour D
un trés long séjour a 'mdpital,

Assommer
# un adversaire

' I"rmr dSSOHTYITIer un :L{1'|.'|'r'ullll.'.
un personnage dodt annoncer
son intention en debut
de round, puis reussir

une attague de Bagarre.

de Lutte ou d'une arme

de melee non tranchante
un gourdin, par exemple.

% Les dommages infliges son
soustraits aux points de vie
de la victime, puis on

leg OPpROse Aty points de vie
4 orestant a cette derniére
sur la table de resistance
51 le jet est un succes,
la victime perd Conngissance
pour sa CON x heures
A son réveil, elle aura

& une grosse bosse, mais n'adra
perdu qu’l /3 des points de vie
de Vantague

» TRUCS POUR M]

Les compétences
d’'armes

Une reele de jeu de role
51 Un COMpPromis entre
la simphicite dutilisation
ot le realisme. Le fait que
les armes blanches soent
g divisees en deux competences
seulement ost une
simplitication 2rossiere
de la réalité, En pratigue,
4 e maniement d'une dague
wa quun rapport trés lointain
aved celul d'une epee longue
s1 cela vous plait davantage,
vols pouve? fractionner
la competence Armes de melee,
en creant par exemple
les competences Epees longues,
Epees courtes, Haches,
Pongnards
e meme, vous pouve? décider
que lattague et la parade sont
deux competences distinctes,
(|".,I| prl'll;,"r!_"‘-hl"]l:]:'l'l 'C.L'I'h'l.l'l..‘l'l'll'.' nt.
Cela a toutefois un effer
secondaire important sur les
personnages - cela les oblige
& depenser beaucoup plus
de points de compétences
lors de la création s'ils veulent
maitriser plusieurs armes
51 Cest Popligue que vous
retenez au bout de quelques
w Parties, passez a 400, voire
& 3MH), points de competences
a repartir lors de la creation
des personnages,
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ins « Mousquetaires & Sorcellerie », les joueurs incarnent
des enquéteurs du surnaturel a ’époque de Louis XIIL.
lls appartiennent a un corps spécial, les mousquelaires rouges,

dont le but est de protéger le {rone et le royaume des menées du malin
t de ses suppots. Pour vous aider a planter le décor, voici un petit
sumé de la décennie la plus importanie du régne de Louis XIII.
n conseil amical : ne l'utilisez pas dans un devoir d’histoire,
pour briller en société. Les faits sont justes dans ’ensemble, mais
relques libertés ont été prises avec les dates pour les besoins du jeu.

a1 France

Pour la France comme pour le reste de |'Euro-
pe, les années 1630 sont une épogue Mouve-
menbée. Pourtant, dans I'ensemble, le royaume
s'en sort mieux que ses vorsing, Mais tout peut
étre remis en question en un instant : il suffirait
d'une guerre perdue contre la superpuissance
espagnale. ..

la cour

Le Louvre est a la fois le siege du gouverne-
ment, la résidence du roi et la principale caser-
ne de Paris. || ne ressemble pas & celui que
naus connaissons aujourd'hui (I"aile nord n'exis-
te pas encore, et il ne fait qu'un avec le palais
des Tuileries qui, lui, n‘existe plus).

Plusieurs milliers de personnes y vivent, du roi a
I'humble marmiton (sans oublier quelgues fan-
tdmes). La protection de tout ce monde est
assurée par un régiment de mousquetaires (I'efi-
te de élite) commandée par M., de Tréville, Les
mousquetaires et les autres « fonctionnaires»
du palais sont nobles, généralement sans for-
tune, mais en bonne vaie d'en amasser une...
L'étanchéité entre les différantas « zones s du
palais est loin d'étre assurée, La circulation y
est trés libre, Le roi lui-méme passe émormé-
ment de temps 3 §'y promener, surgissant dans
les endroits les plus incongrus (généralement
accompagné d'un ou deux gardes). La plupart

du temps, il se contente d'observer, parfois il
exige des déatails..

A de rares exceptions prés, les nobles ne logent
pas au Louvre. Paris, et plus précisément le
quartier du Marais et les alentours de la rue
Saint-Denis, sont hérissés d'hdtels particuliers
gui sont autant de petites forteresses, Chagque
grand seigneur a sa garde et sa cour miniatu-
re. Lorsqu'il est de passage a Paris, il ouvre
son hétel, et vient régulidgrement rendre visite
au roi. Bien sir, Son Eminence le cardinal de
Richelieu dispose de son propre logis, le Palais-
Cardinal {aujourd'hui le Palais-Royal) qu'il est
en train d'édifier & grands frais tout prés du
Louvre. Ses gardes, vétus de noir, sont aussi
craints gue les mousquetaires du rai.
Comment vit un noble, en cette belle année
16307 A peu prés comme ses ancétres, 3 un
détail prés: les duels sant interdits (pour
enrayer I'hacatombe de marts chez la nables-
se), sous peine de mort, depuis 1626, L'édit
est strictement applique, @ la grande rage des
mousguetaires (¢'etait leur passe-temps favo-
ri). Le roi étant trés pieux, les nobles le sont
aussi,

La culture

Dans ce domaine, 'effervescence est grande,
d’'autant que Richelieu est le premier gouver-
nant & tenter de contrdler étroitement I'in-
formation et la culture, Poétes et prosateurs

achévent de définir 1a langue francaise tout en
TEtripant pour trouver un protecteur, Le droit
et la théologie sont également & I'honneur,
contrairement & la philosophie (gui a un par-
fum d’hérésie) et surtout aux sciences exactes
{méme raison).

Le 30 mai 1631 parait le premier numéro de fa
Gazette, un hebdomadaire. Théophraste
Renaudot, son auteur-éditeur-imprimeur,
recoit le monapaole de la presse, Renaudot est
un proche de Richeliew, et la Gazette sert sou-
vent de terrain expérimental aux mesures que
veut prendre ce dernier,

L' Académie francaise est fondée en 1635 pour
donner & la langue francaise des régles pré-
cises ot rédiger le premier dictionnaire, Acces-
sairement, Richelieu s'assure ainsi des services
permanents de quarante «negres» ravis de
lui rédiger ses discours et ses ouvrages de
théalogie...

Enfin, @n 1636 c'est la premigre triomphale
du Cid. Pierre Corneille, déja connu, devient
¢dlébre, Richelieu, qui n'apprécie pas que I'on
fasse applaudir des Espagnols, méme imagi-
naires, fait de son mieux pour lui nuire, Cela
mempechera pas Horace d'étre un nouveau
triomphe en 1640,

Les provinces

Le royaume n'est pas réellement unifié:
les Parlements de province et les grands [l
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nobles conservent diimportantes préroga-
tives. |l n‘existe pas de réseau routier, tout
au plus des trongons plus ouw moins raccor-
dés, entretenus par les paysans locaux. Dans
le méme esprit : le frangais est une deuxiame,
voire une troisiéme langue pour 99 % de la
population. En dehors des nobles et des cita-
dins, tout le monde parle un patois régional,
Quant aux religiewx, ils utilisent plus volon-
tiers le latin que le «vulgaine ».

Le vieux droit féodal est toujours en vigueur,
et beaucoup de seigneurs ont encore le droit
de pendre leurs paysans 5ans quUe pPersonne ne
puisse protester,

Une note climatique: entre 1630 et 1640, il
fait froid. Trés froid. A Paris, la Seine géle
chagque hiver assez profondément pour qu'on
puisse |a traverser a pied. Les grandes pluies
de printemps se prolongent jusqu'en juillet,
et 'automne commence trés tot, avec des
gelées dés le début de septembre. Conclu-
sion ; les régoltes sont mauvaises, et comme la
coordination entre les provinces est au miewsx
embryonnaire, il y a des disettes, voire des
famines. Cela n'a rien d'inhabituel, mais un
phénomene nouveau apparait: la specula-
tion, Des profiteurs achétent des centaines de
tonnes de grain et les stockent, attendant
de pouveir les revendre au décuple de leur
prix.

Corollaire, les souléyvements populaires sont
nombreux et vielents (= crogquants» en Péri-
gord en 1637, «va-nu-pieds » en Normandie
en 1639...).

Les protestants

Le sitge de la Rochelle s'est achevé en 1629,
La perte de leur ville inquigte beaucoup les
protestants, mais ils se soumettent, Louis et
Richelieu sont tous deux catholigues, et ils
ne confoivent pas que l'on puisse &tre Fran-
cais et protestant. Les « Réformés » volent
leurs droits rognés petit & petit, maig I'am-
biance n'est pas (encore) aux persécutions
ouvertes, €t |a liberté de culte est toujours
garantie,

Les sorciéres

Nous verrons plus loin ce qu'il en est réelle-
ment, mais méme aux yeux des profanes, il
est clair que Satan est 4 ';euvre en France
comme partout en Europe. Linguisition n'exis-
tant pas en France, les annédes 1630 sant I"age
d'or des chasseurs de sorciéres = indépen-
dants e, Généralement, ces juges autoprocla-
més opérent aux marges du royaume (pays
basque, nord et ast, essentiellement). Leurs
méthodes sont discutables, leur logigue tordus
et leurs exploits inspirés par un golt trés sir de
la publicité. Parmi les plus célébres, Pierre de
Lancre, un octogenaire dont les ceuvres sont
un classique de la littérature paranoiagque (c'est
notamment lui qui a consacré un traité entier
au point suivant : «si gquelqu’un fowrnit un ali-
bi a une soraere, c'est quiil est lui-méme sor-
cier o). Toutefois, depuis le début du siecle,
des théologiens et des intellectuels commen-
cent & se demander si ces excés sont utiles,
Méme les plus audacieux ne nient pas |'exis-
terwe des sorciéres, mais sont-elles si nombreu-
ses 7 Les juges royaux commencent a casser les
décisions des chasseurs de sorciéres, et il arri-
ve meme qu'ils sauvent des prisonniéres.

Les guerres

La France est presque en mesure de disputer la
prédominance a I'Espagne. En revanche, celle-
¢i fait towjours la loi outre-mer, suivie d'assez
loin par I'Angleterre. Malgré tout, la marine
francaise remporte quelgues beaux succes.
Outre-mer...
#® 1633 : Québec, Samuel Champlain, premier
gowverneur de la Nouvelle-France.
® 1635 : Conquéte de la Guadeloupe.
® 1636 : Prise de la Martinique,
® 1637 Les marchands d'esclaves installent
des tétes de pont au Sénégal.
® 1638 : Prise de la Réunion,
... 8t en Europe
En dehors de quelques échauffourdes en Italie
{habitwelles depuis deux sigcles), la grande
guerre de |2 décennie sera l'intervention fran-

aise dans la guerre de Trente Ans (voir plus
loin). Les opérations, dans ce qui est aujour-
d’hui la Rhénanie, sont 'occasion pour ke prin-
ce de Conde de se couvrir de gloire.

Petit panorama
eUropéen

Royaume d’Angleterre,
d’Ecosse et d'Irlande

Né en 1600, le roi Charles I est monté sur le
tréne en 1625. Partisan de la monarchie abso-
lue, il s'est débarrassé du Parlement en 1629, et
va régner tout seul jusgu'en 1640, se faisant du
méme coup détester de toute [a population.
Les Ecossais se révoltent en 1637, et tentent
d'envahir I'Angleterre en 1640, Cela oblige
Charles I* & convogquer un nouveau Parlement,
et plante le décor pour la guerre civile des
années 1640,

Espagne

Pour les Frangais, I'Espagne et son roi Philippe
IV sont 'ennemi. Les Espagnels sont présents
au sud (Espagne et ltalie), au nord (Pays-Bas
gspagnols), & lest (ils sont étroitement lidgs & la
maison impériale d'Allemagne). La guerre
entre les deux royaumes est larvée, puis écla-
te en 1635, 4 la surprise générale, la France
s'en sort bien... LEspagne a annexé le Portugal
et son empire colonial en 1580 (et perdra le
tout en 1640).

Linquisition espagnole fait partie du paysa-
ge depuis plus d'un siécle, C'est un ministare,
au rméme titre que les colonies, et elle remplit
grosso modo les attributions du KGE de fewe
I'URSS : surveillance des frontiéres, maintien
de l'ordre (Mnguisition est habilitée a juger
les valeurs de chevaux !} et surtout chasse aux
adéviants». Vous blasphémez ? Les théories
astronomigues de Galilée dveillent un soupgon
d'intérét en vous ? Fuyez ! Un bon 20 % de la
population travaille comme délateur profes-
sionnel. Personne n'est a I'abri d'une dénon-



ciation, pas méme les nobles étrangers, et des
gens disparaissent tous les jours. Les prisons de
I'Inquisition ont la réputation d'étre des en-
droits abominables ol seuls les bourreaux sont
heuraux. Elle est justifidée...

s correspondent & peu prés & la Belgique
moderne, et sont gouvernds par un vice-rol nom-
mé par Philippe N lls servent essentiellement
de base pour attaquer le nord de la France,

La Hollande est une arépublique » {lisez ; une
aligarchie) strictement protestante. Elle dis-
pose d'un empire colonial imposant dans les
u Indes orientales » (I'indonésie). Elle jouit sur-
tout d'une denrée introuvable ailleurs en Euro-
pe; la liberté de pensée (tant que vous n'étes
pas catholigue, s'entend). Les imprimeurs hol-
landais font fortune en fabriquant des livres
interdits dans le reste de |'Europe, Ensuite,
des réseaux de contrebande fort bien congus
les font circuler @ peu prés partout, sauf en
Espagne, ou I'lnguisition contrdle tous les
navires trangers.

A partir de 1634, le pays est submergée par
une mode: la culture des tulipes, importées
de Turquie. On assiste a de monstrueuses spe-
culations {un cignon de tulipe pouvant se
vendre jusqu’s 5000 floring - 'équivalent d'un
an du salaire d'un ingénieur, en termes moder-
nes) qui s"achévent en 1637 par la ruine de
plusieurs spéculateurs et une crise financiére
pour tout le pays,

René Descartes, installe |la-bas depuis 1629, y
publie Le discours de fa méthode en 1637, Sur
le plan des arts, c’est I'époque de Rubens et de
Rembrandt...

LAl
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Le pays est trés mal en point. En 1618, les
princes protestants et leurs homologues catho-
ligues, soutenus par I'empereur, en sont venus

aux mains. La guerre civile n'a pas cessé depuis,
et elle sest compliquée avec l'intervention du
Danemark, puis celle de la Suéde, et enfin de
la France. Ces trois puissances, désireuses d'af-
faiblir le Saint-Empire, soutiennent les pro-
testants. Vu de Paris ou de Copenhague, la
situation est simple. Mais i la haute politique
est une chose, les réalités sur le terrain en sont
une autre: la querre de Trente Ans (qui ne
s'appelle pas encore ainsi, et pour cause ; elle
ne s'achévera qu'en 1648) est sauvage et sur-
tout confuse, Les diverses armées pillent, vio-
lent, tuent et brilent avec enthousiasme. I
arrive qu'un général mercenaire cantonné
dans une provinge par son employeur décide
de passer dans |'autre camp et entreprenne
de ravager le territoire qu'il était censé pro-
téger... Le pays est éclaté en une multitude de
principautés, au découpage parfois aberrant.
Dans certaines villes, la population épuisée
tente de chasser la noblesse et de créer des
Etats plus ou mains utopiques. Généralement,
ces tentatives, qui oscillent entre I"anarchie
bon enfant et le totalitarisme biblique, s'aché-
vent dans le sang au bout d'une poignée de
MHS.

Bien sdr, la famine et |a peste font des ravages,
tout comme une chasse aux sorciéres a ciné de
laguelle ce qui se passe en France fait figure de
plaisanterie (Benedict Carpzoy, en Saxe, rever-
diquait 20000 exécutions).

Une fois la guerre terminge, on constatera
que I"Allemagne {ou plutdt « les Allemagnes s,
comme on disait a I"epoque) a perdu enviren
un tiers de sa population (la moitié ou plus
dans certaines provinces).

Le nord de I'ltalie est divisé en une foule de
principautés qui, dans 'ensemble, se placent
dans la mouvance espagnole — ou parfois, brig-
vernent, dans 'erbite francaise. De trés nom-
breux gentilhommes italiens viennent tenter
leur chance & la cour de France.

La Papauté dispose de son propre Etat, autour
de Rome. Théoriguement, le pape Urbain Vil

ne léve pas le petit doigt sans demander la
permission aux Espagnols, mais en pratique,
ceu-ci lui laksgent une certaine autonomie. 5a
principale occupation est d'embellir la basi-
lique Saint-Pierre.

L'italie a sa propre version de 'lnguisition,
maoins virulente que sa grande sceur espagno-
le, et qui se concentre sur les atteintes sérieuses
contre les dogmes catholiques. En juin 1633
elle condamne les théories de Galilée, Celui-ci,
désireux de sauver sa peau, se rétracte ; non, la
Terre ne tourne pas autour du Soleil, Cela ne
I'empéche pas de faire publier ses ceuvres en
Hollande en 1638, une fois a I'abri. Linguisition
n'existe pas dans les pays protestants...

La gloire de Venise s'amenuise peu a peu. La
Républigue contrdle encore la Créte, Chypre 8t
guelgues morceaux de Gréce, mais elle ne fait
plus le poids face aux Turcs,

Empire ottoman

L'emnpire turc s"étend de I'Algérie au Caucase,
et du Soudan a la Hongrie. En superficie, en
population &t en organisation, c'est de trés
loin la premiére puissance mondiale, mais le
sultan Mourad IV ne s'intéresse pas a ['Occi-
dent, et va passer son régne a tordre le cou &
585 vizirs, & mater des soulévements un peu
partout, a réprimer des émeutes a Constanti-
nople puis, lorsqu'il en aura le loisir, 4 conqué-
rir la Géargie, I'Azerbaidjan et, surtout I'lrak,
au terme d'une interminable guerre avec la
Perse,

Un cas particulier est celui de «la Régence
d'Alger», plus connue des voyageurs eurg-
péens sous le nom de « pays des Barbares-
ques», Théoriguement sous controle turg,
Alger s'est organisée en République corsaire,
gouvernda par un conseil de capitaines, La
principale activité dconomique de la ville est |a
capture de navires chrétiens. Les captifs sans
intérét sont vendus comme esclaves dans le
reste de I'empire ottoman, cewx qui ont les
mayens peuvent se faire racheter (souvent par
les chevaliers de 'ordre de Malte, domt L“}
c'est la principale fonction). s
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histoire réelle est une chose, mais les mousquetaires rouges
auront a affronter d’autres opposants que des Espagnols
ou des mercenaires! [’occultisme leur offre une variété

presque infinie d’adversaires, dont voici une premiére approche.

Lef puiffances
de UEufer

Le Diable et ses légions existent, et de savants
démonolegues publient réguliérement d'im-
probables annuaires o0 sont référencés les
noms de milliers de diables. Ces derniers $'in-
téressent tous activement au sort des mor-
tels, et ne leur veulent aucun bien, Cela dit, il
y a démon et démon... Belzébuth et consorts
s'impliguent pluttt dans des opérations &
trés long terme, Les P) auromt plus souvent
affaire & des créatures de deuxiéme ou troi-
siéme ordre,

Généralement, le démon « de base » est plu-
tat idiot, mais convaincu d'gtre trés rusé, et
obsédé par son péché de prédilection (qui
peut étre classique : orgueil, luxure, paresse,
BtC.; ou trés spécialisé ; il existe des démons
préposés aux mensonges par omission, a la
cruauté envers les animaux...). Ces créatures
sont invisibles et immatérielles; elles agissent
sur les humains en les influencant discrete-
ment. Quand elles se matérialisent, elles pren-
nent forme humaine ou animale (bouc, chat
ou chien noir). Mais elles réservent ce genre
de manifestation quand elles sont en com-
pagnie de sorciers e, méme alors, elles sont
promptes a disparaitre au premier signe de
menace.

Les démons sont vulnérables aux symboles
sacrés, La présence d’un prétre les met mal 3
I"aise, mais ne suffit pas & les chasser, Pour
cela, il faut un exorcisme. Cette pratique est
longue (elle peut durer des mois) et nécessi-
te I'energie de nombreux religieux avant
d'obtenir un résultat positif. ..

Il est important de noter gu'un démon ne
peut pas faire de mal & celui qui vit en bon
chrétien, Le probléme est qu'ils fixent eux-

mémes la définition de ce terme, ot qu'ils sant
de mauvaise foi. On voit des religieux parfai-
tement purs harcelés par des légions déma-
niagues, uniguement parce que, parfois, en
réve, il leur arrive de pécher,,.

La race des tentateurs est un peu plus dange-
reuse. Le principe est simple : ils viennent fai-
re une offre & un mortel, offre & laquelle ce
dernier peut difficilement résister, De l'or? La
gloire ? Des femmes ? Il n'a qu’un mot a dire...
et un papier & signer avec son sang!

Lef pactes

Contrairement a ¢e que I'on croit, peu de sor-
ciers sont assez fous pour vendre directement
leur dme. Le jeu n'en vaut tout simplement
pas la chandelle. La plupart des créatures
démoniaques commencent par offrir lewrs ser-
vices en échange d'un peu de pouvair. Il pewt
£'agir d'opérations ponctuelles {«va incendier
la grange du pere Mathieu et je te ferai trou-
ver de I"or =) ou d'années entiéres de service,
Un démon intelligent commence par agir com-
me un « bon génie ». Ensuite, une fois le mor-
tel habitué & réwssir sans effort, le démon com-
mence i faire monter les prix et & manipuler la
vie de ses victimes. Au bout du compte, il les
place dans des situations impossibles, dont il
peut les sortin, bien entenduw... en échange de
leur dme. ..

Un ensemble de régles complexes ragit le pas-
sage d'un pacte, La principale est « le diable ne
vous donne pas plus que vous n'auriez pu
obtenir vous-méme en vous donnant du mals,
Il vous apporte le succés dans votre domaine
d'activité, alors inutile d'espérer devenir roi
de France si vous ne vous appelez pas Gaston
d'Orléans. Les démons dispasent de milliers
de pions & I'ame plus ou moins compromise, 3
travers toute la chrétienté,

Lef fordere(

Bien sUr gue les sorciéres existent ! Mais elles
sont beaucoup moins nombreuses et virg-
lentes gue le prétendent les chasseurs de sor-
cieres. A les en croire, chague village en comp-
te plusieurs, chaque coin de forét abrite un
sabbat hebdomadaire, et chague femme est
au moins complice du démaon,

Limage traditionnelle de la sorciére est celle
d’'une vieille femme hagarde, vivant dans les
bais, avec son chat noir et ses potions mal-
adarantes, Disons que c'est surtout dans cet-
te catégorie que les chasseurs font des vic-
times...

En réalité, les démons de grade supérieur, qui
eux ne sont pas idiots, cherchent plutdt &
contréler des gens influents. Marie de Médicis
elle-méme avait une amie trés proche, Leo-
nora Galigai, qui fut exécutée pour sorcellerie
en 1617, lorsgue Lowis XIIl prit le pouvair. Elle
était loin d'étre seule dans ce cas. La cour du
roi semble exempte de sorciers, mais tous les
nobles provinciaux ne $ont pas aussi sages.
Beaucoup entretiennent des astralogues ou
des alchimistes {voire des empaisanneurs, pour
les moins prudents). Et tous ne sont pas ce
qu'ils prétendent &tre_

Lef dhaffenr(

Il est intéressant de noter que dans les pays ou
elle existe, inguisition conseille « & ceux qui se
disent sorciers» de consulter un médecin. Plus
la chasse est laissée a l'initiative privée, plus
elle est atroce. Et pour cause : bon nombre de
chasseurs de sorciéres sont en fait.,, des sor-
ciers, Y a-t-il meilleur endroit pour se dissi-
muler? Et en plus, la place permet de faire le
mal, de torturer des innocents, de briser des
vies,.. bref, le bonheur!




Une visite au sabbat

Personne n'a jamais vu un sabbat, mais grace aux chasseurs
de sorciéres, tout le monde sait camment il se déroule
Y cas ou les P] parviendraient & s'y infiltrer, en voici
ine bréve description. Un sabbat se tient inevitablement
dans un lieu désolé et lug . Les sorciers y arrivent
en volant (qui sur des balais, qui sur des boucs
Is commencent par se raconter leurs crimes autour
i'un buffet (composé parfois de crapauds et de |ézards,
parfois de mets délicieux). Vers minuit, un diable arrive
Les sorciers 1 ur lui rendre hommn
a i ]le ux initiés, réecompense les plus
fficaces de ses adorateurs, puis se choisit une compagne
pour la nuit. Il s'ensuit une longue argie, qui a beaucoup
excité l'imagination des chasseurs de sorciéres, Dans les
occasions spéciales, un prétre rogque celebre i Th
noire sur le corps d'une prostituee. En general, elle se conclut
par un sacrifice humain, souvent un nouveau-né non baptiseé.
1 E':I 1T Matin, Chnacun I'II'I ;I-:'.f sl en I'I enant Iral -\. SOT
de ne pas etre vu de ses voisins. Des personnages audacieux
rena rompre la cérén risquent

iscue d'inter
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Alchimie
et aldhiwai(te(

Le diable n'est pas le seul & offrir des pouvoirs
4 ses serviteurs, Les hommes sont capables, a
force d'étude, de découvrir les secrets de la
nature et de las utiliser pour devenir immaortels
ou thanger le plomb en or, Lalchimie est une
cousine éloignée de notre chimie, mélant
recettes pragmatigues, mysticisme, supersti-
tions et meditation. ..

Wimporte qui peut se prétendre alchimiste et
les wsouffleurs » (les bricoleurs sans talent) ne
manquent pas. Les vrais alchimistes ne font
pas de publicité et ont tendance a rester enfer-
més dans leur laboratoire, n'en sortant gue
pour se mettre a la recherche d'ingrédients
imprabables {les recettes alchimigues circu-
lent, mais sous forme codée. Il est tout 3 fait
possible, quand on n'a pas la chance d'avair le
code, de passer plusieurs années a comprendre
que le « Lion vert » est en fait un composé de
cuivre),

Techniguement, I"alchimie, comme toutes les
autres branches de la magie, est condam-
nable par les tribunaux ecclésiastiques. Tou-
tefois, dans la mesure o0 elle ne fait pas appel
aux forces d'En-Bas, les alchimistes sont talé-
rés. Bien sir, les choses ne sont pas aussi tran-
chées que les alchimistes le prétendent, La
route du Grand Euvre est ardue, semée d'em-
biches et surtout fastidieuse. Autrement dit,
un démon qui fait bien son travail peut par-
taitement attendre un moment de découra-
gement et proposer au chercheur un «rac-
courc » tentant. Voir a ce sujet Ihistoire du Dr
Faust.

La Rofe-Croix

Ce groupe trés mystérieux serait base en Alle-
miagne et tirerait son nom d'un certain Chris-
tian Rosenkrantz, qui aurait voyagé au fin
fond de I'Asie et en aurait ramené une multi-
tude de pouwvoirs étranges, qu'il décida de
mettre au service de I'humanité et de trams-
mettre a une poignée d’élus soigneusement
selectionnés. Depuis une dizaine d'années, des

gquantités de littérature rosicrucienne com-
mencent & circuler. Lexistence du groupe n'a
jamais été prouvée. En revanche, une foule
d'illumingés se réclament deux, allant du par-
fait escroc & I'alchimiste dangereusement com-
pétent. Richelieu les considére comme une
menace pour la sécurité de 'Etat, et a donné
des ordres pour gue tout rasicrucien prasume
soit arrété et conduit 3 la Bastille, Il estime
que, 5'ils ont de vrais pouveirs, ils paurrant
les transmettre 4 ses propres agents,

Lef Noftradawmite(

Mostradamus a vécu a I"époque de l'autre rei-
ne Médicis, Catherine, & la fin du siécle der-
nier. 5es Centuries intriguent déja énormé-
ment, et des hordes d'érudits commencent &
tenter de les déchiffrer, a la recherche des clés
de I"avenir,

A ce jew, les Nostradamites ont une longueur
d'avance, Ils sont persuadés d'aveir décodé
tout le manuscrit, et de connaitre avenir jus-
qu'en I'an 2000, Il ne reste plus qu’a faire en
sorte que les prophéties se réalisent.
Politiquement, ils ont choisi le camp de Gaston
d’Orléans {gui, selon eux, est destiné & régner).
Leurs actions sont un mélange déroutant de
basses magouilles politiques au service de leur
maitre et de gestes dictés par les prophéties,
Faute de connaitre leur plan, elles sont dérou-
tantes. En 1630, les Nostradamites ont assas-
siné un poéte, incendié cing églises (disposées
en pentacle), tenté d'empoisonner Richelieu. ..
Le groupe, basé en Hollande, est dirigé par un
individu énigmatigue connu sous le nom de
amaitre Michel le Jeunes. |l compte une
soixantaine de membres, pour la plupart des
spadassing qui ignorent presque tout de I'ave-
nir. Lunigue copie déchiffrée des Centuries
serait conservée par maitre Michel dans sa
maison d°Amsterdam.

Lef venqeury
de Léonora

Ce tout petit groupe de sorciers italiens, pour
la plupart infiltrés & la cour de France, ont

juré de venger Léonora Galigai, I'amie de
Marie de Médicis. Avant d'étre repérés, ils ont
réussi @ empoisonner ou envolter presque
tous cewx qui ont participé 3 son arrestation,
& la notable exception du roi. Le groupe a
&té démantelé par les hommes de Richelieu en
1645, mais il 5°est reformé depuis. Ses mem-
bres entretiendraient des liens étroits avec la
reine-mire, qui n'a jamais renoncé & retrouver
son influence sur le royaume, et qui n'hési-
tera pas 8 utiliser la magie pour parvenic 3
ses fins.

- E‘t ﬂ“ﬂ-EI
etranqgete(

On dit qu'a Prague, le rablbin Loew a réussi a
animer un golem, un homme d'argile. Il exis-
te une poignée de kabbalistes dans le sud de
la France; peut-&tre ont-ils réédité cet exploit ?
Les vampires, quant & eux, restent sagement
en Europe centrale, et ne seront a la mode
qu'au siécle suivant.

En revanche, il existe d'innombrables histoires
sur les ameneurs de loups s, capables de se
faire obéir des meutes qui sillonnent les cam-
pagnes (et qui s'aventurent chagque hiver jus-
qu'a Paris). Certains sont capables de se chan-
ger en loup, méme i la métamorphose est
plus compliguée gque ne le laisse entendre Hol-
lywood. Dans de nombreux cas, le «garous
posséde une peau de loup, qu'il ne peut por-
ter que certaines nuits. 5i cette peau est datrui-
te lorsqu’il ne la porte pas, il meurt, D'autres
loups-garous ont été changés en betes pour
avoir commis des crimes abominables.

Les gitans sont arrivés en Europe depuis deux
siecles, ot de I"avis général, ce sont de puis-
sants magiciens. lis lisent dans |es lignes de la
main, peuvent maudire les gens qui leur
déplaisent, et enlévent les petits enfants
pour des raisons inconnues, mais certaine-
ment maléfiques,

La divination fascine les «scientifiques» du
XVl siecle. Tous les astronomes sont plus
ou moins astrologues - et, dans ce domaine
comme en alchimie, de loin en loin, D
on trouve un praticien compétent,
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ans le monde matériel, le royvaume est encerclé
par les Espagnols, menacé par I’Angleterre ef sans cesse

au bord d’un nouveau conflit religieux. Sur le plan spirituel,

ses habitants sont assiégés par des hordes de démons. K, parfois,

(outes ces menaces se conjuguent. LL.a mission des mousquetaires rouges

est justement de porter la lumiére dans ces zones d’ombre...

i /
Hiftoire

L'origine de la compagnie des mousguetaires
rouges remante a 1617, peu aprés que Louis
XNl se soit emparé du pouvoir en éliminant les
proches conseillers de |a reine-mére, Concing
Concini et sa femme, Léonora Galigai. Cette
dernigre, une vraie sorciére, avait utilisé ses
pouveirs pour se débarasser de ses rivaux 4 la
cour et controler l'esprit de Marie de Médicis,
Aprés son exécution, le roi visita son labora-
toire et mesura alors le danger que pouvait
représenter |2 sorcellerie, Il en congut une
grande angoisse : peut-étre gue d'awtres sor-
ciers travaillzient ailleurs a sa perte.

L'um de ses favoris du moment, M. de Marti-
gny, lui souffla la solution : créer un corps de
moings-soldats, dont les priéres protégeraient
la personne royale des influences maléfigues.
Aprés avoir pensé ressusciter 'ordre du Tem-
ple, Louis s"arréta a un plan plus raisonnable
recruter les meilleurs de ses soldats et les far-
mer a la chasse aux démans. M. de Martigny
fut chargé de mettre sur pied cette organisa-
tion. Vers 1620, il mit la derniére main & une
nouvelle compagnie de mousquetaires, bap-
tisée « mousquetaires du Sacré-Ceeur de
Jésus», Elle ne tarda pas a devenir « les mous-
quetaires rougess», du moins pour les rares
initiés au courant de son existence. Depuis, la
acompagnie » a connu des fortunes diverses.
Richelieu tenta de la dissoudre lors de son
arrivée au pauvoir, en 1624, Quand il comprit
gquelle était beaucoup plus intéressante en
état de marche, il Ia prit sous son aile. M. de
Martigny, farouchement anticardinaliste, fut
vite écarté et remplacé par M. d"Artenac, I'un

des protégés de Richeliew. Sous son impulsion,
la mission des mousquetaires rauges devint
# protéger le royaume des forces du mal» (et
non plus le roi). Cest également Richelieu qui
imposa la présence de conseillers civils dans
ce gui #tait avant une organisation stricte-
ment militaire.

Reawvtewent

Les mousquetaires rouges sont sélectionnés
parmi les meilleurs seldats du royaume
mousquetaires du roi ow gardes du cardinal,
sans oublier des officiers venus d'autres corps,
notamment des régiments provinciaux (il exis-
te une rivalité visible, mais contrélée, entre
les anciens mousquetaires du roi et les anciens
gardes du cardinal. Les vieilles habitudes...).
Tous sont nobles et ant acheté fort cher leur
premiére charge. Sur le plan de |a paye et des
priviléges, &tre un simple mousquetaire rouge
eguivaut largement a un poste de capitaine
dans le reste de 'armée, Théoriquement, la
compagnie est ouverte aux protestants, tout
comme I'armée royale, mais en pratique, il n'y
en a aucun. Richelieu a toujours du mal &
admettre que I'on puisse &tre protestant et
bon serviteur du roi. En revanche, en viola-
tion flagrante des habitudes de tous les autres
régiments royaus, on trouve guelques Juifs
parmi les conseillers civils,

Bien qu'ils seient en majorité, les militaires ne
représentent pas la totalité du corps des mous-
quetaires rouges. On y trouve également de
nombreux religieux, une poignée dérudits
laies (parfois d'anciens chasseurs de sorcibres
repentis) et nombre d'alchimistes qui se sont

vus offrir le cholx entre la prison ou le service
de 5a Majesté. Cette derniére catégorie excep-
tée, la plupart des membres ant &té recrutés
parce quils ont déja eu affaire au surnaturel,
s'en sont honorablement sortis et ont averti les
autorités. Peu aprés, ils ont requ la visite de M.
d'Artenac, qui leur a fait une offre impossible
a refuser,

Effectifs
et organifation

La compagnie compte environ cent cinguante
militaires, une trentaine de religieux et d*éru-
dits, plus une vingtaine d'alchimistes. Parmi
eux, il y a une trentaine de femmes, dont cer-
taines ant une formation de combattantes
('épogue &tant ce gu'elle est, craiser le fer
ave: une femme déstabilise beaucoup certains
adversaires... et d"Artenac, qui a été formé
par le cardinal, n'est pas homme a laisser pas-
SEr un avantage potentiel). Tout ¢e petit mon-
de a juré de garder le secret le plus absolu sur
leurs activités. Le temps de service est de dix
ams. Ceux qui y arrivent entiers regoivent un
généreus pécule, et sont rendus a la vie civile.
La plupart se retirent dans un manoir en pro-
vince. Bien entenduw, 'il se produit un fait
ancrmal dans leur région, ils sont censés le
signaler, puis préter aide et assistance aux
envayés de la compagnie.

La chaine de commandement est simple: les
mousquetaires sont libres de s'organiser com-
me ils le désirent, en fanction de leurs affinités.
Chaque groupe compte de quatre & huit mem-
bres. Ils sont aux ordres d'un capitaine, qui
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lyi-méme obéit & M. d'Artenac, le comman-
dant, leqguel tient ses ordres du roi et du car-
dinal. Les divers spécialistes civils sont consi-
dérés comme étant de méme rang qu'un
militaire, La plupart appartiennent a un grou-
pe, mais certains (notamment les alchimistes et
les religieux) sont affectés en fonction des
besains de la mission.

Les capitaines vont rarement sur le terrain, ils
confient bes missions, veillent aux problémes de
discipline et a 'organisation des groupes qu'ils
ont sous leurs ordres, Pour le reste, chague
mousquetaire est censé étre autonome. Le sys-
teéme a beau étre assez flou, il est efficace, et
produit des unités extrémement soudées, qui
fanctionnent parfois comme de véritables cel-
Iules familiales. Effet secondaire ; il existe des
rivalités et des compétitions plus ow moins
féroces entre les groupes. Tant qu'elles ne
dépassent pas certaines limites, les capitaines
laissant faire. ..

Entrainewent

Les mousquetaires rouges sont recrutés parmi
I*&lite de I'armée. Etant nobles, ils sont censés
savoir se battre et monter & cheval. lls ne reqoi-
vent donc pas de formation dans ce domai-
e, mais a eux de gérer leur entrainement.
Les conseillers civils sont censés étre de taille a
affronter la plupart des menaces naturelles et
surnaturelles. Beaucoup profitent des périodes
de repos entre les missions pour s'entrainer
au maniement des armes avec leurs colleques,
auxguels ils enseignent en échange des rudi-
ments de latin (ou de leur compétence de pré-
dilection).

ri rd

T‘ﬂ?tf de wai{(ion(

» Protection rapprochée de la personne roya-
le. Il y @ en permanence ing mousquetaires
{en civil ou sous 'uniforme des mousquetaires
prdinaires) & proximité de Louis X, Ils for-
ment la dernigre ligne de défense en cas d'at-
tentat surnaturel, mais jusgu'ici, ils n'ont jamais
eu l'occasion d'entrer en action, Le service est
souvent ennuyeux, mais persanne ne s'en
plaint: attirer 'attention de Sa Majesté est le

plus court chemin vers la fortune, Théorigue-
ment, Richelieu pourrait également bénéfi-
cier de cette garde rapprochae, mais il n'en a
jamais exprime le desir,

Quant 3 la reine Anne d'Autriche, elle n"a
jamais entendu parler des mousquetaires
rouges.

Apris la naissance du dauphin, en 1638, le
cardinal en affectera dix & sa protection.

# Protection de la cour. C'est une tache
double; les mousquetaires rouges veillent a
ce qu'aucun sorcier ne frappe de l'extérieur,
mais aussi & ce qu'aucun courtisan ne s'adon-
ne & la sorcellerie. La compagnie enguete sys-
tématiquernent sur toutes les morts suspectes
qui s& produisent a la cour, En mayenne, une
sur vingt rentre dans son domaine de compé-
tences. Les informations sur les meurtres et
les empoisonnements ordinaires sont auto-
matiquement transmises aux autorités.

» Contre-espionnage magique. Des ambitious
convoitent le tréne, 4 commencer par le frére
du roi, Gaston d'Orléans, Beaucoup de com-
ploteurs n'hésitent pas a s"adjeindre une aide
surnaturelle, qui peut prendre une multitude
de formes (depuis la potion bizarre fournie
par un alchimiste jusqu'a I'aide indirecte des
démans). Les mousquetaires doivent garder
wn ceil sur les principaux ennemis du régime
{qui sont généralement connus, mais intou-
chables pour des raisons politiques) et veiller &
ce qu'ils restent sages.

» Enguétes en provinee. La France est un pays
immense, ol bes distances se chitfrent en semai-
nes de voyage. N'étant pas centralisé, il faut
donc une affaire grave pour que les autorités
locales alertent Paris. Cela se produit parfois.
Dans ce cas de figure, les mousquetaires pew-
vent compter sur |a coopération des dirigeants
locaux.

# Service du roi @t du cardinal. Tous deux
entretiennent des réseaux despions trés effi-
caces, répartis aux quatre coins du pays. Dans
la mentagne de rapports qui remontent vers
euy se trouvent parfois des comptes rendus
d'événements étranges. Lorsque I'affaire
semble mériter un complément denquéte,
ils la transmettent & d'Artenac, qui envoie
un groupe a Vaventure. Neuf fois sur dix, il

M. le comite
d' Artenac,

le pére
Joseph

et M. le baron
du Pellet

=

Compétences
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s'agit d'une chasse au dahu mais, parfois, les
mousquetaires trouvent guelgue chose d'in-
teressant.

# Opérations A 'étranger. A partir de 1635, un
détachement de mousguetaires rouges accom-
pagne l"armée francaise en Allemagne. Leur
fonction s"apparente a un «déminage » magi-
que: partir en avant de la troupe pour arréter
systématiguement tous les sorciers connus, ou
pour enlever um alchimiste promattaur.

» Missions secrétes a I'étranger, || arrive que
le roi ou le cardinal envoient des agents a
I'étranger. Généralement, ils ne prennent ce
risque que pour des affaires graves, voire gra-
vissimes. Nombre de vétérans peuvent racon-
ter des histoires a faire dresser les cheveux sur
la téte sur des missions secrétes en Espagne
ou en Angleterre,

# Opérations privées, Théoriquement, ['exis-
tence des mousquetaires rouges est un secrat
d'Etat, En pratique, Lous Ia révélée a quelques
intimes, notamment au marguis de Cing-Mars,
son plus proche confident. Celui-¢i n'a pas hési-
té, & plusieurs reprises, & utiliser leurs services.
A un moindre niveau, il arrive que M, d"Arte-
nac autorise des missions « privéess, tant
qu'elles peuvent avoir des retombées béné-
figues pour la compagnie. Ainsi, un groupe
peut parfaitement se lancer a I"aventu- E
re de sa propre initiative parce gu'un

)
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ami alchimiste s'est fait valer son recueil de
formules... ou désire obtenir celui d'un
concurrent, Evidemment, dans ce cas de figu-
re, le groupe n'est pas couvert, et 5'il se fait
prendre, il encourt de gros ennuis.

Méthode(

D' Artenac conseille vivement la discrétion A
ses hommes, mais c'est le seul impératif gu'il
leur impase. Encore faut-il s'entendre sur le
sens du mot «discrétion ». Richelieu préfére
qu'an ne les voit pas et qu'on ne les entende
pas. En fait, il y tient tellement qu'il a ten-
dance a laisser les maladroits qui se sont fait
prendre par les autorités locales croupir en
prison pendant un mais ou dews, histoire de
leur apprendre la prudence,

Les mousguetaires rouges sont autorisés a se
présenter comme de simples mousguetaines
en mission. Cela suffit & leur auvrir la plu-
part des portes. En revanche, il est bien enten-
du hors de question de mentionner leurs acti-
vités « surnaturelles»,
Pour le reste, chague groupe est libre d'établir
sps tactigues. Certaing préférent la subtilite,
enquétent longuement et n"agissent que lors-
gu'ils sont certains d'avoir cerné tous les
tenants et les aboutissants de la question,
d'autres se contentent d'un examen sommai-
re du probléme avant de foncer. Aux yeux du
roi et du cardinal, seul le résultat compte...

fN)

& M. le comte d'Artenac, commandant de la
compagnie, Le « commandant » est un ancien
garde du cardinal, qui a renonce a cette fondc-
tiom lucrative pour mener une croisade contre
le diable et ses séides. Il a les traits creuses,
une barbiche noire et les cheveux longs, Il
est volontiers distant, mais il n'hésite pas a
protéger ses hommes lorsqu'ils encourent le
déplaisir des uns ou des autres. Parmi les
mousgquetaires, il est respecté, 3 défaut d'étre
aimeé.

® Le pére Joseph, éminence grise. Le
conseiller préféré de Richelieu est un petit
maoine capucin dgé, 4 la longue barbe blanche

un personnage-non-joueur.

et a la soutane grise. Le roi et le cardinal sont
généralement trop occupés par les affaires du
raoyaume pour s& méler directement du fonc-
tionnement de la compagnie. Cest dont le
pére Joseph qui assure la liaison entre les deux
tétes du gouvernement et d'Artenac. Cela ne
va pas sans heurts: loin de Richeliew, le pére
Joseph a tendance a se montrer aussi autori-
taire et arrogant que son maitre, et M, d'Arte-
nac le supporte mal,

® M. le baron Antoine du Pellet, capitaine.
Ce solide quadragénaire, aux cheveux préma-
turément blanchis, a commencé sa carriére
parmi les mousguetaires. C'est un chef sym-
pathique et bon vivant, qui se montre valon.
tiers compréhensif lorsque ses hommes for-
mulent des exigences raisonnables. 1| est
inconditionnellement fidéle au roi, et n"a gué-
re d'estime pour Richeliew.

Conavtrrents

et ennemi(

® Les jésuites. La Compagnie de Jésus, chargée
par le pape de mener I'offensive de la recon-
quéte catholique dans les pays ayant sombré
dans le protestantisme, n'a pas bonne presse
en France, o0 elle est percue comme une orga-
nisation dominée par les Espagnols, qui n’hé-
sitent pas & I'utiliser pour imposer leur pouvair,
La réalité est un peu plus complexe. L'ordre
est majoritairement composé d'Espagnols et
de Portugais, c'est un fait, et il lui arrive de se
mettre au service des ambitions de Philippe
IV, notamment outre-mer, mais il conserve une
large autonomie. Entre autres, il remplit le
méme office que les mousquetaires rouges,
mais pour le compte du roi d'Espagne (dans les
territoires de la Couronne espagnole) et du
pape (partout ailleurs). Résultat : il arrive régu-
litrement que mousquetaires et jésuites se
retrouvent sur le terrain, 4 s'ocCuper d'une
méme affaire découverte par des biais com-
platement différents. La plupart du temps, il
s'ensuit une rivalité « amicale » entre les deux
Qroupes, mais on a vu aussi s'établir des colla-
barations sincéres..., et en une ou deux ooca-
sions, mousquetaires et jésuites étaient telle-

. Chaque mousquetaire a le droit d'entretenir un valet, i ses frais. Un bon valet est un mélange
d'ordonnance, de confident et d'intendant. Un mauvais valet n'hésite pas a voler son maitre
ou a se laisser corrompre par I'ennemi du moment.

. La plupart des valets ont tendance a faire preuve de gros bons sens paysan 1 ol leurs maitres
succombent parfois a des acces de chevalerie inconsidéerés. La solde a beau étre bonne,

elle est parfois insuffisante pour couvrir les besoins des mousquetaires. Dans ce cas,

le valet est censé les aider & «vivre sur le pays», a persuader les commercants de faire crédit,
4 se procurer (plus ou moins honnétement) le nécessaire ou le superflu,

La coutume est de les appeler par le nom de leur province d'origine (Picard, Lenormand)

q ou parfois par celul de leur ancien métier (Bedau, Tonnelier).

Dans la mesure ol les mousguetaires rouges sont soumis a de sévéres contraintes de sécurité,

ils sont invités a choisir trés soigneusement leur homme de confiance. §'il est déji au service
du mousguetaire lorsque celui-ci entre «dans la compagnie », on le présente au capitaine,

4 qui lui fait jurer le secret, comme son maitre. 5i celui-ci devait changer de valet par la suire,

son capitaine lui en procurerait un digne de conflance (généralement un ancien valet sans

emploi suite a la mort de son dernler maitre). Les valets «au chomage pour cause de décés»
restent souvent dans le service, et s'occupent du travail de basse police (filatures,

surveillance d'un lieu, mais aussi recrutement dautres valets, etc.),

!
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Un joueur peut choisir d'incarner un valet, bien que celui-ci soit plutdt prévu pour étre #
Matériel
- ’

Les membres de la compagnie

g recoivent le matériel suivant.

¢ Une tenue de mousquetaire
~ bleue et blanche pour le
«service ordinaire » (il existe
un uniforme de parade rouge
et blanc pour les grandes
occasions, mais il n'est pas
q Porté en temps normal.
Les membres de la compagnie
portent un ruban rouge
i la garde de leur épée pour
i se distinguer des autres
mousquetaires). Seuls les
militaires du groupe recoivent
Ccette casague,

# Un mousquet et un pistolet,
poudre et balles a volonté
L] i

& Une épée et un poignard
{mais la plupart des
mousquetaires ont leurs armes
personnelles).

» @ Le droit de réquisitionner
des chevaux dans tous

les relais de poste du royaume
(mais beaucoup ont leur propre
monture, d laquelle ils tiennent
beaucoup).

@ Une petite croix en argent.
# Une Bible en latin.

® Selon les besoins

de la mission, les alchimistes
s peuvent fournir certains
produits chimigques

‘ plus ou moins utiles.

& Les balles en argent,

qui etaient remises
systematiquement

d chaque début de mission,

# ont été supprimees

les hommes les fondaient

et les revendaient. Elles ne sont
- plus attribuées qu'au compte-
gouttes, et uniquement

si le groupe en fait la demande.



ment occupés a se mettre des bitons dans les
roues qu'ils en ont oublié leur objectif.
Contrairement aux mousguetaires, les jesuites
font rarement usage de |a force. Dans les ter-
ritoires espagnols, ils sont souvent accompa-
gnés de soldats appartenant au « bras sécu-
liers, qui n'hésitent pas a étre brutaux. En
France, ils agissent seuls, ou avec le concours
de gentilhommes (et de spadassing) catho-
liques recrutés pour I'occasion.

» Monseigneur Guilio Mazarini, nonce apos-
toligue. L'ambassadeur du pape a Paris est 'un
des personnages les plus hauts en couleur de
la cour, Cet évbque atypigue collectionne les
ceuvres d’art, joue des sommes énormes, pré-
te génédreusement a ses nambroux amis et vit
trés au-dessus de ses considérables moyens,
& titre personnel, il s'est doté d'un embryon de
service secret magigue, Il compte une dizaine
d’hommes, tous gentilhommes, pour la plu-
part italiens, qu'il envoie se méler de toutes les
affaires bizarres dont il entend parler (ses
espians sont nombreux et bien informés, et il
dispose d'au mains une taupe dans la compa-
gnie). Ses agents, menés par le marquis Her-
cule di Ponte Maggiore, ont tendance a étre
plus expéditifs que les mousguetaires, mais ils
sont gens d'honneur, et on peut toujours dis-
cuber aved eux,

» Michel de Martigny, I"ancien commandant
des mousquetaires rouges. Lex-favori du roi a
été brutalement écarté au profit d'Artenac,
Peu apris, accuse de comploter avec Gaston
d'Orléans, il a été jeté a la Bastille. Il s'en est
évadé en 1629, probablement avec des com-
plicités exterieures (une demi-douzaine de
mousquetaires rouges ont pris, aves un bel
ensemble, une permission d'un mois juste
avant I"évasion). Depuis, il st en cavale. Des
rapports affirment qu'il est en Allermagne, ou
en Italie... ou peut-étre en Espagne, a moins
quil me soit terré quelgue part en France, ou
gu'il vive a Paris sous un déguisement, En fait,
Martigny s'est réfugié auprés de la reing-mére,
et réfléchit aux moyens de récupérer «sas
compagnie. 5i, au passage, il pouvait provo-
guer la chute de Richeliey, il en serait heu-
reux (pas pour des raisons palitiques,

c'est juste une bonne haine persannelle). D _i

Qui?

Quoi?

& Protection

@ Pour chasser un demonmn

Ft face a un démon en liberte?

® Démon mineur : 1d6.
® Démon moyen, tentateur & Cie: 2d6+6.

# Démon majeur : au cas ol Vous en auriez

besoin, comptez entre 5 et 10d6.

| = o
e POU et I'INT des démons
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D’ESCRIME
e A I i
es regles, mieux
adapices a Nunivers
de « Mousquetaires
& Sorcellerie », remplacent
celles du combat a épee
des regles de base
de « BaSIC ».

Action

dan( le rovnd

Chaque personnage a droit 3 trois actions par
round. Par action on entend :

— une attague, une parade ou une esquive;
— toute autre action typigue des combats
de cape et d'épée comme par exemple : don-
ner un coup de pied, un coup de poing, sau-
ter sur une table, bondir en selle, s"accrocher
au lustre, faire un roulé-boulé, etc. Les dépla-
cements comptent eux aussi Comme une
action,

Chaque joueur choisit librement les actions
de son personnage. 5°il le souhaite, il peut
effectuer trois fois la méme dans le round.
Llinitiative se calcule comme dans les régles de
combat standard (DEX+1d6). En conséquence
un personnage effectue toutes ses actions au
méme moment, sauf dvidemment les actions
réactives que sont la parade et 'esquive qui
interviennent quand nécessaire. D'od I'inté-
rét, lorsqu'un joweur a l'initiative, de conser-
ver une ou plusieurs actions pour faire face a
son ou ses adversaires plus lents. Néanmaoins,
il décide de garder une action pour une
parade ou une esquive future et qu'il s'avére
que finalement il n'en a pas besoin, cette
action est perdue pour le round. Un person-
nage qui a une meilleure initiative que son

adversaire peut valontairement décider d'at-
tendre afin de voir quelles seront les actions de
son opposant et agir aprés lui.

La compétence

Egarime

Escrime est une compétence trés large qui
comprend tout ce qui towche a I'art de se bat-
tre tel qu'il est mis en scéne dans les films de
cape et d'épée. Autrement dit, elle englobe
beaucoup plus de choses que le seul art du
maniement de la rapiére et comprend ;

— |'gscrime proprement dite;

— la bagarre;

— |'esquive;

— toutes les acrobaties liées & ce genre de
combat: sauts par-dessus les tables, dégrin-
golades dans les escaliers, etc.

Escrime remplace donc les compétences de
Armes de mélde, Armes d'hast, Armes de lan-
cor (mais pas Armies & feu), Athlétisme, Bagar-
re, Cascade et Esquive (mais uniguement lors
des combats pour les quatre derniéres). Le
pourcentage de base d'Escrime est de 50 % et
ne peut pas dépasser 120% lors de la créa-
tion d'un personnage; elle peut atteindre,
avec I'expérience, des valeurs aussi impres-
sionnantes que 200% et plus. Cest la seule
compétence i pouvoir dépasser 100 %.

Le joueur répartit son score en Escrime dans
chacune des actions qu'il entreprend, leur attri-
buant 4 son gré des chances de réussite diffe-
rentes. Exemple: si un personnage avec une
compétence Escrime de 90 % choisit de faire
une attague et deux parades, il peut décider
d'une répartition: 30 %./30 %/30 % ou bien
50 %20 %20 %, etc. On doit attribuer un mini-
mum de 10 % par action. |l est tout & fait pos-
sible aussi de n'effectuer que deux voire une
action par round. Ainsi, le bretteur ci-dessus
peut s& contenter d'une attague et d'une para-
de & 45%/45% ou 3 55%/35 %, etc., ou enco-
re d'une seule attaque a 90 % par exemple,
Evidemment, dans ce dernier cas, s'il est |'ob-
jet d'ume attaque, il sera dans I'impossibilité de
se defendre.

Quelle que soit la chance de réussite d'une
seule action, un jet de 96 a 100 est toujours un
échec. Attention : on doit décider de parer ou
d'esquiver une attague avant de savoir si cel-
le-ci réussit. Et méme en cas d'échec de |atta-
gue, on considére qu'une action a éte dé-
pensée a se défendre,

Les actions autres que les attaques et parades
se vaient attribuer une chance de réussite exac-
tement de la méme maniére. Ainsi notre spa-
dassin peut-il choisir comme actions : bondir
sur une table, attaquer et parer avec 30 %/
30 %30 % ou toute autre combinaison de son
choix. §'il rate le jet qui correspond au saut,
cela signifie qu'il ne parvient pas a bondir sur
la table et un M) taguin pourra lui demander
un jet sous DEXNx3 pour ne pas tomber et
perdre ses deux autres actions. Dol I'impoar-
tance de bien préciser dans quel ordre sont
entreprises les actions.

La progression en Escrime est différente de
celle des autres compétences, Lorsgu’il tente
de s'améliorer, le jousur fait un jeu sous INTx3.
il est réussi, il gagne 1d8+3 points; raté, il ne
gagne rien. Un personnage dont le score en
Escrime atteint les 200 % bénéficie d'une qua-
trigme action par round,

Coups particuliers

# La riposte permet de contre-attaguer immé-
diaterment. Il faut pour cela effectuer une para-
de et que le résultat du jet de dés soit inférieur
ou égal 4 la moitié de la chance de parer. 5i
c'est le cas, une riposte est immédiatement
possible : Cest une action supplémentaire gra-
tuite, dont le pourcentage de réussite est égal
a la chance qu'il y avait de réussir la riposte, et
qui peut étre parée ou esquivée, mais |a au
prixz d'une action.

# La bagarre permet essentiellement deux
actions: frapper son adversaire ou le faire
reculer. Un coup de pied, de poing, etc, cause
1d3 de dommages (plus les éventuels bonus
aux dommages) et peut éventuellement désé-
guilibrer un adversaire (DEXxd pour rester
debout), voire I'assommer. Pour repousser son
adversaire, il faut réussir un jet de FORFOR, En

5
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cas de réussite, "adversaire recule de plusieurs
métres ce qui peut Mamener & trébucher contre
un bang, etc.

# Les acrobaties peuvent apporter certaing
avantages, Ainsi un bretteur en position domi-
nante (haut d'un esalier...) bénéficie d'un
bonus de 10 % & ses attaques et son adversai-
re souffre d'un malus de 10% a ses parades/
esquives, Un roulé-boulé effectué sous le nez
de son adversaire réduit les chances d*attaque
de ce dernier de 20 %, etc.

» Combattre avec deux armes (typiquement
une rapigre et une main gauche) apporte une
action supplémentaire, qui ne peut &tre consa-
crée qu‘a parer ou attaguer, et un modifica-
teur au score d'Escrime qui est fonction de la
DEX: -30% en dessous de B, rien de 9.4 12,
30% de 134 15, 40% de 16 & 17, 50% 3 18,
Toutes les actions d'acrobatie subissent un
malus de 20 % (cumulable avec d'autres, voir
plus bas).

# Pour désarmer un adversaire, il faut le décla-
rer expressément avant I'attague, puis que le
jet de dés indigue un résultat inférieur ou égal
a la moitié de la chance de réussir cette atta-
gue (au-dessus, I'attaque est traitée normale-
ment). 5i c'est le cas, "adversaire doit réussir un
jet sous DEXxZ ou FORx2 ou lacher son arme.
Le désarmement échouwe si I'adversaire réussit
um jet de parade ou d'esquive.

Modificatenr(
de (ituation

Le M est encouragé a wtiliser des modifica-
teurs plus importants que les habituels 10 % ou
20% pour gérer certaines situations héroigues,
Réduire les chances de réussite d'une action
d’un tiers (difficile), de moitié (vraiment ardu)
ou des deux tiers (exploit) est souvent indi-
qué. Ce modificateur est mis en place aprés
que le jousur ait effectud sa répartition. Par
exemple, un gentilhomme saute en salle
depuis un balcon du premier étage tout en
assénant un coup d'épée au garde qui main-
tient les rénes de son cheval. Le Pl a 150 % en
Escrime, Il assigne 100 % a son acrabatie et

50% a son attague. Apres que le jousur ait
effectué cette répartition, le MJ décide d'ap-
pliquer un modificateur d'un tiers au saut dont
la chance de réussite devient 66 %.

Lef (econd( couteanx

Parmi les PN, 1a plupart n'ont que deux actions
par round pour un score en Escrime ne dépas-
sant guére les B0 %, voire moins pour les non-
combattants, Seuls les PMJ les plus importants
bénéficient comme les PJ de trois actions. Il
ri'est pas nécessaire que le M) perde du temps
& recommencer a chague round la répartition
du score d'Escrime de ses PN). La plupart du
temps, il suffit de décider que tel malfrat se
bat 4 40 %40 % par exemple et d'en rester
la. La souplesse de ce systéme de combat est
essentiellement destinége aux PJ et aux PR les
plus importants,

Exemple de combat

Un PJ mousquetaire, Gaston, possédant 160 %
an Escrime, connait quelques démélés avec les
hemmes de main d'un noble arrogant qui I"at-
taquent dans la galerie d'un théatre. Au 17
round, Gaston se décide pour une bagarre a
80 % et deux attaques a 50 %. Ayant l'initiati-
ve, il repowsse I"un de ses adversaires (jet d'Es-
crime réussi) qui rate son jet de DEX et bascu-
le dans le vide par-dessus la rambarde de la
galerie... Puis Gaston embroche son deuxiéme
adversaire, Mais d’autres ruffians approchent.
Au 2* round, Gaston saute sur la rambarde
{70 %) et garde deux parades (45 %) pour ses
nouveaux adversaires, Au 3* round, il tente le
tout pour le tout et sélance pour attraper le
lustre puis de 13 sauter au sol. Cela représente
une seule action a 160 % donc. Le M) estime
IFacte héroique et applique un modificateur
de 2/3. La chance de réussite devient 54 %. En
cas d'échec, on applique les dommages dis a
une chute. Dans ce cas de figure, le MJ pour-
rait aussi considérer que s'accrocher au lustre
puis sauter représentent deux actions ou
qu'elles ne sont pas de difficulté hérgi- E
que, mais ardue.

B el livre est-ce que

E-‘,-.-.'-;‘ _.- - _.; e e -':_ S g R

TR

Les compétences

spécifiques

Ces competences, specifiques

a Mousguelalires & Sol l'\.'llll\..l I,
meritent -CZZZ:'!-ZZiZ:"-u LA Y

¢ Alchimie (00%), Lart

ld Maniere ge rapriql

;!ll'.!lll!'~ 1Ux 21h
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IVOIr p.

* » Connaissance de l'alchimie

O Contrairement & la
precéedente, qui représente un
savoir « pratigue s, (

de lalchimie est uns

GANAalssance
s Competence
ihdariaue  Utilicaz-14 qi ;
NeDrIqUue, UTEHNSEL-1d QUATG

it des

les personnag
auestions du s 11 & ecrit
! e connals

dans cette ville 7

un alchimiste

# Connaissance des démons
{ Cest rarement un savoilr
de premiere main,
réussi dans cette compétence

mais un jet

...... at dA'avalr e (dée
[l 1 O Ao e Icle
de 'identite de 'ennemi
[l trajte systématiguement
5 prétres de 3
1 gs L Lre
Jer baly 1fest
pour la derniere fois
i Allemagne en 1535, »)
onnaltre e nom ¢ it dlamonn ot
naispensabple pol EXOrclIser

@ Connaissance de la
sorcellerie (i Fern

des % [ o SOrCIL
il { LEinE idee de i
POV Lll, SE SOUVEn
65 procés célébres o |

# o Escrime (50%). Voir les ri

B o Etiquette (00%). Indispensabli

poUr savolr comment s habiller,
comporter en fonction

circonstances, quoi dire et a qui

¥ quels sont les sujets

et ceux a eviter
n'est pas necessaire

mais compligue consit

la vie des que

d EVOILED & 1a COLT,

¥ o Médecine (10%), Elle fonctionng

gxactemeant Comme Potions
& Herbes, p. 17

# Religion (30%). Au XVII® siecl
fout le monde en a au moins
des notions (a force dalle:

a la messe). Un pourcentage
superieur représente des notions
aon thediogie et n histoire

de I'Eglise (et des heresies)

e Art de la guerre, Héraldigque

| ¢ Démolition, Conduite d'atte
¢ lage ¢t Lire/écrire fonctionnent

COIMIme ITEligue

® 5 vous créeez des P| ou des PN

BN sorciers, n'oubliez pas que chagqu

SOrt est une competence
d part entiere




m.
o
=
e
7z
—
7z
-

ARMES
ARMURES

es armes blanches
ne changeni pas
beaucoup par
rapport a celles de « BaSIC »
(voir le tableau ci-dessus).
IEn revanche, les armes

i feu sont trés différenies
de leurs équivalents

du XX° siécle, el méritent
un iraitement a prari.

Le§ arwel a few

Les subtilités du genre chargement par la
culasse ou cartouches n'existent pas encore,
Pour tirer, il faut introduire la poudre et la
balle par le canon, tasser le tout avec une
baguette, glisser une méche & 'arrigre de
I'arme, puis "allumer et espérer que tout se
passe bien_ Il faut compter 1d6+3 rounds pour

argent

1 louis {(or) = 20 sous
1 écu (argent) = 10 sous
1 sou (cuivre) = 12 liards

Les perils des armes a reu

e CQuelle que soit la competence

de l'utilisateur, s'il rate son jet,

il doit immédiatement faire un jet
~de Chance. il est réussi, il ne

se passe rien de facheux, Marme
tirera au round suivant. 5’ est ratée,
les choses se corsent, et il faut
faire un jet sur la table suivante

01 - 50. Rien de spécial,
aq il faut juste recharger I'arme.

81 - 60. Pas assez de poudre,

la balle parcourt deux ou trois métres

avant de tomber.
i« B1 - 75. Trop de poudre,

grosse explosion, nuage de fumée,
Doublez le temps de rechargement,
le temps que 'arme refroidisse,

76 - 90. La balle fond et se soude
au canon, Larme est bonne a jeter.
4 91 - 00. Beaucoup trop de poudre,

I'arme explose, causant 1dG
de dommages a son utilisateur,

Les métaux précieux du Nouveau Monde ont provogqué

une inflation galepante, qui vient s'ajouter aux problémes
de disponibilité, aux pénuries régionales, etc. Du coup, les
prix varient parfois du simple au triple & quelgues kilométres
de distance. Pour fixer les idées, voici un petit systéeme,
histeriguement faux mais qui devrait suffire pour jouer.

Pour la plupart des gens, un louis représente entre un
| et six mois de salaire, mais pour les nobles, ce n'est pas
grand-chose. Les mousquetaires rauges touchent une solde

je— Y ™ & g -
- es armes de mélée
Drague, peignard de mélée 1d3 s 2
Armes &
Fleuret Escrime ou Armes de mélée 1
Rapidre Escrime au fnmes de miblée 1864+ 2
Espasdon® Arrmeet de meblie 2db+ T
Hachette Armees de mklbe 6 + 1
Hische di bataille Armies de miklée 2d&
Hallebards * Armes et 3de
Gaurdin Armes de mblie Tl
Baase § fldaw o armes Armes de mélée 146+ 2
Javilet ! laace colane Armies o et 1d6 + 1
Epieu / plgue At o st 206
Coups &e poing, di Wit b Escrime ou Bagarne 1d3

Celle de Farene peincipale =

i * Ces armes swtilisent & dewux maing ¢ sonl Irog encombranies

| powr que Fon puisse paver efficacement avec.

l-— li - l! u‘ -l
es armes de

tir et de lancer

Arma Portés sfficacs Portée maximale

Art Brmes de tir S0m 150 1d6 & 2
Dague fumes de lancer  FOR enm FORa2m 143+ 2
Frande Aarnes de tir S0m et 16
Jawvedot furrnes de Lancer FO® en m FORx3m 1d6 + 1
Arbalite  Armes O Tie 20m Som Fl

* | tir parr rourd o Ly 3¢ pasze. JI

la recharger. Dans l'intervalle, elle peut servir
de massue (dommages: 1d6 pour les pistolets,
1d6+2 pour une arme plus longue). La com-
pétence Arme & feu couvre toutes les armes &
I'exception du canon et de la bombe.

» Pistolet. Ils sont lourds, massifs et encom-
brants. Beaucoup sont sculptés comme de wéri-
tables ceuwres dart, d'autres sont dotés de
gadgets destinés 4 les transformer en armes de
contact : lames repliables, pointe en bas de la
crosse, etc.

Dommages: 1d6+2,

Portée: 10 métres.

® Mousquet. L'ancétre de la carabine, avec un
canon plus long et une portée lagérament supé-
rieure, |l fait partie de I'tquipement standard de
toutes les compagnies de mousguetaires,
Dommages: 1d6+3.

Portée: 15 métres.

# Arquebuse, Une arme relativement lourde,
impassible & manier seul. Paur pouvair tirer, il
faut appuyer le canon (gui peut atteindre 1
métre) sur une petite fourche congue pour
cela, & planter dans le sol ou a fixer au hama-
chement d'un cheval.

Dommages: 1d10.

Portée: 15 meétres.

# Canon. Comptez au moins trois servants,
voire quatre ou cing. Tous les modéles, que
ce soient ceux de ['artillerie mobile ou ceux

d'une dizaine de louis par mois, ce qui leur permet
de s'affrir un logement spacieux, un valet, de bons repas

et surtout de suivre a

Pour les besoins de la

a la cour si I'on nest pas 4 la mode. Pour le reste,
& eux de voir 5'ils sont cigales ou fourmis.

faire face aux dépenses guotidiennes, et réservez

les problémes d'argent aux situations exceptionnelles,
notamment I"achat d'un cheval. Une rosse poussive se vend
dans les 10 louis, un bon coursier en vaut une trentaine

et les pur-sang peuvent dépasser les 200 louis. Dang le méme
ordre d'idées, une épée normale ne colite pas trés cher
{dans les 15 louis), mais une lame de Toléde peut valoir dix
fois plus... Les puissants offrent volontiers armes et montures
pour s'attacher les services de quelqu’un (ou le corrompre].

des navires, pésent plusieurs tonnes. Les piéces
fixes, installées dans les forteresses, sont enco-
re plus grosses. Pour les manceuvrer, il faut la
compétence Art de la guerre.

Dommages: de 3 a 5d6 selon la taille. La plu-
part des boulets sont en métal, et éclatent lors
de limpact, projetant des éclats autour d'eux,
Considérez que les dommages entiers s'appli-
guent dans un rayon de 5m autour du point
d'impact, gu'ils sant diminuds d"1dé par tran-
chie de 5m au-dela.

Portée: 50 3 100m.,

# Bombe. Une enveloppe en métal, générale-
ment sphérique, remplie de pouwdre, qui ¢'allu-
me avec une méche. Elle a essentiellement des
applications militaires (pour faire sauter des for-
tifications), mais un jour quelqu’un se rendra
coupable du premier attentat de I"histoire...
Dammages: 2d6. Appliquez les mémes régles
que pour les boulets de canon,

Le§ arwre(

Depuis un siécle plus personne ne porte d'ar-
mure de plaques, et les cottes de mailles ont
cessé d'étre & la mode sous Henri 11l La plu-
part des escrimeurs se contentent d'une
armure de cuir souple (1 point). Seuls les sol-
dats en campagne portent une cuirasse

(6 points),

4 "

peu prés la mode - on n'existe pas

cause, considérez qu'ils ont de quoi
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0 Casus Belli sous licence de Multisim et Chagdiem Inc.

Nom du personnage

————————————————————
------------------
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Universelles

O Art / Artisanat

O Athlétisme (15%) ............
Caurir, grimper, nager, sauter, lancer

O Bricolage (10%)
Petits systémes, petites réparations

Chacune est égale 4 2d6+6 £ :é
FORee _ __ _ _ _____ DEXtérme _ _ _ _ CONstmumon _ _ _ _
APParence _ _ TAle _
FOR+TAI Bonus Dom.

INTeLuGence _ _ _ _ _ixs=) ldée _ _ _ _ _ % e e

i s.) Chance __ % 2533 +1d3
POUvor _ _ _ __ _ _ {ic5m) it i
Bonus aux dommages 41456 +2d6

Points d'énergie
(magiques)

Entourer ici e score en POUvorr
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

- -

1

Entourer ici [a moyenne ;

(Taillg+CONstitution) | 2

2’3 4 5 6 7

8 9 10

12 13 14 15 18 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

L] &

Répartir ici 300 points dans les mmpéﬂnm J'H!ies au métier et 150 dans celles que l'on ﬂ'éﬂre

Spécifigues

O Alchimie (00%) .......
[ Art de la guerre (00%)
O Conduite d'attelage {15%) ...

O Héraldique (00%) ...........
O Lire/ Ecrire (00%) ...........
0 Médecine (10%)
O Religion (30%:)

.......

.......

O Connais. de l'alchimie (00%) .. 0O «.oooviiinnnn SR
O cascade.“?m """"""" T O Connais. des démons (05%) ... O . T
Acrobatie, jonglage, funambule ) )
O Chercher, fouiller (20%) ...... L O Connais. de la sorcellerie (05%) O . i
O Commerce (20%) ... ....ovvee O Démolition, sape (00%) ...... 0O . B
O Culture générale (20%) . ...... ___ 0 Etiquette (00%) ............. S D L e e e a e n e e e e v v R
O Déguisement (10%) ......... e
Imitation, maquillage Combat i
O Discrétion (15%) ............ ___ |arme Compétence Dommages  Cp/rd  Portée  Munitions
Filature Corps a corps
O Droit, administration, usages (10%) . Bagarre (50%6).............. i
O Equitation (25%) ........... Lutte (arts martiau) (20%) ..
O Esquiver (25%) ............: | Armes de mélée (25%)
O Lﬂl'l'gl.ll! natale (80%) ........ L Escrime (S0%) ..oocvvveeen.
Langue étrangére: b
o (00%) ..... — | Armes d’hast (20%)
O (00%) ..... St
- Lﬁ{.imhip (3% 5 exiniiines s A;m-s a feu (15%)
O Navigation (00%) ........... ____
O Orientation (15%) ........... | Mousquet 25%)............
O Persuasion (15%) . ... ........ Pistolet (15%) vvviiirnranes
Baratiner, convaincre Armes de lancer (20%)
O Sagacité (20%) ............. K wmserravessssaassnsananninnansane
O Secourisme (30%) .. ......... RNy Armes l:IE tir (15%)
Premiers 5005 B isiasseieressessesessinianaas i
OSurvie (10%) .......cociunnn Armures protection
O Vigilance (20%) ...........-. o T e
Remarquer détail, pister, 6o sens
Pouvoir / Objet Miwipt Pertée  Durde/dégits Pouvoir / Objet Nivipt Portée  Durée/dégits

Nom du joueur:

Date de création: ..............
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[’ALCHIMIE

alchimie est pratiquement aus-
si ancienne que la sorcellerie
et souvent confondue avec
elle. Remontant  la plus hau-
te antiquité, elle associe une
approche matérielle et spirituelle de la natu-
re, et plus particulierement de la terre et des
métaux. Les deux grands projets d'un alchi-
miste sont la tramsmutation des métaux et
I'élixir de longue vie, Dans le cadre de Mous-
quetaires & Sorcellerie, nous nous en tien-
drons aux produits alchimiques de base:
acides, poisons et décoctions,
Contrairement aux sorciers, les alchimistes
sont de doctes personnages, parfois méme
des gens d'Eglise. La pratique de I'alchimie
exige de disposer d'un laboratoire, équipé
d'un athanor (un four alchimigue dont le feu
ne doit s'éteindre sous aucun prétexte), de
cornues et d'alambics.

Préparer une potion

Un alchimiste n'a besoin que de sa compé-
tence Alchimie et des ingrédients idoines
pour préparer une potion, Toutes les potions
sont défimies par leur Virulence (VIR) et leur
difficulte, échelonnées de 1 4 20, Chaque pré-
paration est obtenue en quantité suffisante
pOUr Un USage unigue,

Avant de faire son jet de compétence, 'al-
chimiste décide de la VIR qu'il souhaite obte-
nir. Il me peut pas préparer une potion dont la
VIR dépasse sa compétence divisée par 5. Le
temps qu'il doit passer dans son laboratoire
est dgal, en heures, 8 la difficulté du produit
miultipliée par la VIR voulue. A 'issue de ce
temps de préparation, il teste sa compétence
— Réwssite narmale : I'alchimiste abtient une
potion de la VIR voulue.

— Réussite critique : I'alchimiste obtient une
potion du double de la VIR voulue ou en
quantité suffisante pour deux utilisations.
— Echec normal: la potion est un échec,
mais les ingrédients peuvent étre récupéres
& temps,

— Maladresse ; la potion est un échec et les
ingrédients sont irrécupérables. Dans le cas
d'une décoction, I'athanor peut exploser, bles.
ser I'alchimiste et endommager son labora-
toire, & la discrétion du meneur de jeu.

Vening de lawe
et poifons

# Les venins de lame sont utilisés pour endui-
re la pointe ou le tranchant d'une arme. lls
sont couramment utilisés par certains spadas-
sins pour venir 4 bout plus sirement de leurs
adversaires. Pour étre efficaces, il faut que I'ar-
me ait infligé au mains un point de dommages
a la victime. Leur difficulté de préparation est
de 10 et ils sont facilement décelables par une
persanne avertie en raison de leur odeur ou de
leur couleur, Les ingrédients nécessaires sont
divers plantes et minéraux communs,

# Les poisons peuvent se présenter sous de mul-
tiples farmes, destinées 3 étre ingérées ou res-
pirtes. Certains agisent par simple contact avec
la peau. Selon leur subtilité, leur difficulté de
préparation est de 5, 10 ou 15. Les ingrédients
niacessaires sont généralemant beaucoup plus
rares et exotiques que pour les vening de lame,
— Les poisons de difficulté S sont trés facile-
ment détectables par quelqu’un d'un tant soit
peu méfiant, |ls se présentent sous la forme de
liquides épais ou de granulés peu solubles,

— Les poisons de difficulté 10 sont plus subtils.
Ce sont généralement des poudres qui se
mélangent facilement a une boisson ouw une
sauce. |l faut étre soi-méme alchimiste, ou tout
au mains empoisonneur, pour avair une chan-
ce de les remarguer  temps.

— Les poisons de difficulté 15 sont virtuelle-
ment indécelables, mais leur difficulté de fabri-
cation les rend assez peu efficaces, ce qui exi-
ge de les administrer plusieurs fois pour arriver
a ses fins.

Tous ces poisons agissent aprés un nombre
d'heures égal & (21 - VIR). Lalchimiste peut
choisir de les rendre instantaniés au prix d'une
augmentation de 5 de leur difficulté, lis font
alors effet dans e round ol ils sont adminis-
trés, Il peut également décider de les rendre

plus insidieux, soit (21 - VIR) jours, ce qui :
pour effet de doubler le nombre de points de
dommages infligés (et incidemment de faire
passer certains empoisonnements pour une
maladie foudroyante).

» Les antidotes. Un antidote permet de rédui-
re les effets d’'un empoisonnement. Sa VIR
s'ajoute & la Constitution de la victime au
moment du jet de résistance. Un antidote ne
peut étre congu que pour un poison donné. Il
peut donc étre nécessaire de réussir un jet de
Médecine pour déterminer la nature d'un
empoisonnement et envisager une solution.
Il est possible de prendre un antidote a titre
préventif: il est alors susceptible d'agir pen-
dant VIR heures. La difficulté de préparation
d'un antidote est de 5 plus la difficulté du poi-
san contre lequel il doit lutter.

Potion( de fort

Les potions de sort sont des préparations
alchimiques dont les effets peuvent rappeler
ceux de certains sortiléges. Pour leur fabrica-
tion, I'alchimiste doit dépenser un nombre de
points d'énergie égal a leur VIR au moment ol
il fait son jet de compétence, Les autres ingré-
dients nécessaires sont différents métaux (or,
argent, mercure, plomb, étain, fer et cuivre),
dans des proportions laissées a la discrétion
du meneur de jeu.

Eau et pierre de révélation
(Difficulté 10)

Cette préparation se présente comme une pier-
re d'apparence précieuse et un liquide trans-
parent, trés volatile, Une fois la potion bue, le
bénéficiaire est capable de dire dans quelle
direction se trouve |a pierre qui lui est associée
et d'évaluer la distance qui le sépare d'elle.
Leffet dure un nombre d'heures égal 3 12 VIR
de la préparation.

Esprit de sel (Difficulté 5)

L'esprit de sel est un acide trés puissant qui
attague tous les matériaux, excepté l'or. Une
fiole de VIR 10 permet de venir  bout en quel-
ques minutes d'une serrure ou de lourdes
chaines. Lancée sur un individu, elle lui inflige



immédiatement sa VIR en points de domma-
ges, diminuée d'éventuels points d"armure.

Force chthonienne (Difficulté 5)

Cette pation augmente la FOR et la TAl d'un
personnage d'un nombre de points égal a sa
VIR En contrepartie, elle diminue d'autant sa
DEX. Bien que la TAl du persennage soit aug-
mentée, seul son poids est acoru. Son appa-
rence et 5a taille ne changent pas. L'effet dure
un nombre de rounds égal a la VIR de la pre-
paration.

Onguent (Difficulté 10)

Appliqué sur une blessure, 'onguent permet
de guérir un personnage d'un nombre de
points de dommages égal a sa VIR, |l ne per-
met pas de récupérer les points de vie perdus
suite & un empaoisonnement, une maladie ou
un sortilége.

Panacée (Difficulté 15)

La panacée guérit un personnage d'une mala-
die naturelle. Pour étre efficace, il faut que la
VIR de la potion s'oppose avec succés a celle de
la maladie sur la Table de résistance. Dans tous
les cas, la panacée permet de récupérer un
nombre de points de vie égal & sa VIR, quelle
gue soit I'origine des dommages.

Pierre de luminescence (Difficulté 5)
Cette préparation se présente sous la forme
d'un cristal emprisonné dans une fiole emplie
d‘un liquide bleuté. Energiquement secouée,
la pierre se met  luire pendant une heure et
éclaire comme une torche. L'opération peut
étre répétée un nombre de fois égal a la VIR
de |la préparation aprés quoi la pierre est défi-
nitivemnent dissoute,

Pierre d'enténébrement (Difficulté 5)
Catte petite pierre sombre, trés friable, doit
gtre violemment jetée par terre, Elle dégage
alors une épaisse fumée, noire et opaque, sem-
blable dars ses effets au sortilege Brumes de
Iesprit (voir ci-dessous; la VIR equivaut au
nombre de points d'énergie dépensés). En
doublant la difficulté de la preparation, la
fumée peut étre rendue toxigue.

LA
SORCELLERIE

a sorcellerie est depuis trés long-
temps la forme de magie domi-
nante en Occident. Heritiers de
traditions antiques, les sorciers
usent de leur connaissance sym-
boligue des forces de vie et de mort pour rea-
liser sortileges ou envoltements.

C'est seulement 4 partir de la fin du Xy siécle,
avec la bulle du pape Innocent VIIl, gue s'or-
ganisent, sur fond de guerre de religion, les
premigres véritables chasses aux sorcieres. A
I'époque de Mousquetaires & Sorcellerie, cette
traque aveugle et cruelle de tout ce qui touche
de prés ou de loin aux pratigues accultes a eu
pour effet - outre d’envoyer au bicher bon
nambre d'innocents - de faire disparaitre tou-
te une population de petits sorciers relative-
ment inoffensifs. Ces reboutews et guénssewses,
versés en herboristerie et magie blanche plutét
gu'en nécromancie, répugnaient d'ordinaire
& faire usage de leur art & des fins néfastes.
Contraints de se cacher, les survivants et leur
descendance en sont devenus plus mauvais et
retors, prompts a envolter ceux qui ont le
malheur de leur déplaire, Plus grave encore, les
sorciers les plus maléfiques se sont retires dans
les villes ol certains ont commencé a §'adonner
i la démonologie et a comploter contre le roi
et I'Eglise.

r

La pratique

En termes de jeu, la pratique de la sorcellerie
est quasiment identique a celle de la magie de
Dana, le monde médidval-fantastique de
BaSIC {les quelques différences sont détaillées
ci-aprés). En tant que meneur de jew, rien ne
vous empéche donc de piocher dans la liste
de sortiléges de cet univers: a vous de juger de
ce qui est dans le ton de Mousquetaires & bor-
cellerie. D'une maniére geénérale, Nous vous
recommandons de réserver la sorcellerie aux
PMJ et d'éviter les sartiléges trop faciles a
mettre en ceuvre ou trop spectaculaires dans
leurs effets, i plus qu'ailleurs, |a magie doit se

faire rare et mystérieuse. Elle n'en sera gue
plus puissante aux yeux des jousurs.

(aractért (tique(
d Wn forder

La création d'un sorcier obéit aux mémes
rgles que |a création d'un magicien de Danz.
En résumeé:

— La caractéristique Pounoir doit étre supe-
rieure ow égale a 15,

— Chague sortilége correspond a un effet
magigue et a une compéetence. Le soroier doit
réserver une partie de ses 400 points de com-
pétence pour acquérir des sortiléges. Chagque
sortilege est développé indépendamment des
autres, avec une base de 0%,

Lancer un (ortileqe

Le temps de base pour lancer un sortilége est
de 5 rounds {1 minute). Chague point d'éner-
gie dépensé pour augmenter $es chances de
succes double cette durée, Par exemple, un
personnage qui utilise 4 points d'énergie sup-
plémentaires pour augmenter sa compéten-
ce de 20% voit son temps de lancement passer
de S & B0 rounds,

Ces modifications prennent toute leur impor-
tance quand on sait qu'il n‘existe pas de sor-
tilage équivalent aux Soins de Danae (excepte
une potion alchimigue rare et trés complexe).
De ce fait, les sorciers ne disposent nermale-
ment d’aucun moyen de guérir des dommages
que leur inflige un chog en retour et ont tout
intérét a se montrer prudents.

F
Lef (ortileqe(
Voici quelques sortiléges plus particulierement
adaptés & I'univers et I'ambiance de Mous-
guetaires & Sarcellerie,

Brumes de l'esprit

(A vue, Codt variable, Instantané)

A I'endroit désigné par le sorcier apparait un
épais brouillard magique, qui s'étend
chaque minute d'un métre par point
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d'énergie dépensé. Arrivé 3 sa taille maxi-
rmale, le brouillard reste en place 10 minutes,
avant de disparaitre au méme rythme. Qui-
congue pénétre ces brumes doit réussir un
jet de POU x 1 pour en ressortir. 5'il &chouse, il
erre, complétement perdu, jusqu’a ce que [e
brouillard se dissipe,

Cercle de protection

(A vue, Codt variable, 1 heure)

Ce sortilége doit étre lancé sur un cercle préa-
lablement tracé au sol par le sorcier. Toute
créature d'essence maléfique qui tente de
franchir le cercle de protection doit réussir
un jet sous sa caractéristiqgue POU, Qu'elle
réussisse ou non, elle subit autant de points
de dommages gue le nombre de points
d'énergie investis par le sorcier,

Distraction fatale

(A vue, 1 point, Instantané)

Ce sortilége détourne un bref instant 'atten-
tion de sa cible. En situation de combat, la
victime ne peut attaguer ce round et ses com-
pétences de parade et d'esquive sont divisées
par deux. Le sortilege ne peut cibler gu'un
&tre humain.

Parler aux morts (Au toucher,

Codt variable, Durée variable)

Ce sortilége permet d'interroger un mort et
d"acquérir un peu de son savair. La conversa-
ticn dure une minute par point d'énergie
investi par le sorcier. Ce que le mort est en
mesure de révéler est laissé a la discrétion
du meneur de jeu,

Lef envoiitemwtent(

Plus encore que les sortiléges, les envodte-
ments doivent atre réservés aux PN les plus
puissants. Pour pouvoir envodter une per-
sonne, un sorcier doit lui avoir parlé au mains
une fois et &tre capable de se |a représenter
mentalement. & défaut, il peut se contanter
d'une relique de cette personne (une méche
de cheveux, une goutte de sang, un objet
personnel...), mais sa compétence est alors
divisée par dewux.

Possession

(A distance, 4 points, Instantané)

Ce sortilége est le préalable a tout envolte-
ment. Par son biais, le sorcier peut engager un
combat spirituel avec sa victime pour tenter
de la posseder. La tentative de possession doit
avoir lieu pendant le sommeil de la cible, Nul
ne peut intervenir et la lutte ne s'achéve que
par la défaite de I'un ou I"autre des adver-
saires. Chague round, tous les deux effectuent
un jet sur la Table de résistance, an opposant
o5 points d'énergie 4 coux de "autre, Une

réussite fait perdre 1d6 points d'énergie a I'ad-
versaire, 5i le sorcier tombee A 0 point d'énergie,
la possession se solde par un échec. La victime
se réveille avec I'impression davoir fait un ter-
rible cauchemar, mais sans en garder le moin-
dre sauvenir, 5i la victime tombe a 0 point
d'énergie, elle est possédée: e sorcier (et lui
seul) peut desormais lui lancer un des envad-
tements suivants,

Affliction

(A distance, 8 points, Instantané)
Grace a ce sortilége, le sorcier peut frapper sa
victime de cécité, de surdité, de mutisme ou lui
« pouer 'aiguillette » (le rendre sexuellement
impauissant).

Vampirisme

(A distance, 4 points, Instantané)

Ce sortilege fait perdre un point de vie a sa vic-
time. Il peut &tre renouveld jusqu’a la mort. Les
symptémes sont un affaiblissement général,
inexplicable pour un médecin, Les points de vie
ne peuvent &tre récupérés tant que la victime
25t possédée.

Simulacre

{A distance, 12 points, 1 heure)

Ce sortilége permet au sorcier de posséder le
corps de sa victime, Son propre corps tombe en
catalepsie tandis qu'il prend le contréle du
malheureux. Il acquiert les caractéristiques
FOR, CON, TAI, DEX et APP de sa victime. Ses
compétences et ses caractéristiques INT et POU
ne changent pas,

Désenvoltement

(Au toucher, 8 points, Instantané)

Ce sortilége est wtilisé pour libérer une per-
sonne possédée. Une fois lancé, Ienvadteur
est immédiaternent averti gue I'on tente de
briser sa possession. Il a alors la possibilité d'en-
gager un combat spirituel avec I'attaguant ou
de lui abandonner sa proie. En cas de combat,
les deux sorciers tombent en catalepsie pour la
durée de I"affrontement. 5i I'attaquant est vain-
gueur, la victime est libérée de |a possession et
die tout envadtement qui 'accompagnait.

Ce sort est different d'un exorcisme fait par un
prétre.

1A
DEMONOLOGIE

Eglise considére les sorciers qui
s‘adonnent a la démonclogie
comme la pire engeance. lls sont
trés puissants et parmi les plus
dangereux adversaires que croj-
seront jamais les personnages. Les démono-

logistes frayent quotidiennement aver les puis-
sances de ["Enfer. |15 usent de leur savoir pour
invoguer ici-bas une créature démoniague et
obtenir de grands pouvoirs, généralement en
échange de leur ame immortelle,

Si vous ne souhaitez pas donner une réalité
trop tangible & ces créatures surnaturelles,
vous pouvez considérer qu'elles ne sont que
des étres illusoires, nourris par les plus vils ins-
tincts de l'invocateur, et ne lui servent qu'a
exprimer plus pleinement son pouvoir, Selon sa
confession et ses origines, un démonologue
invoguera un déman tentateur, dans la plus
pure tradition judéo-chrétienne, ou une créa-
ture plus exetique, tels un djinn, un néphilim
ou un ange !

En terwe( de jeu

Aucune régle précise n'est donnée ici pour
llinvocation de créatures surnaturelles, ces pra-
tiques corruptrices devant rester a I'usage
exclusif des PNJ, Toutefois, on peut énoncer
guelques généralités selon le type de démon
imvoqué, utiles au meneur de jeu pour sa mise
en scéne:

# Les demons mineurs n'ont généralement
d'autre autonomie que celle que leur accorde
linvecatewr. || s'agira souvent danimaux: un
corbeau par les yeux duguel an pourra sur-
veiller la campagne environnante; ou un noir
coursier pouvant traverser [a France en une
seule nuit. Un sorcier puissant est capable d'in-
vogquer seul un démon mineur et d'exiger qu'il
se mette a son service en échange de sa liber-
té. 5a tdche accomplie, il disparait sans deman-
der de contrepartie.

# Les démons moyens, dits les tentateurs,
sont autrement plus dangereux. Ce sont des
&tres trés intelligents, qui n'ont d'autre but
que de profiter autamt que possible de leur
séjour sur Terre. lls exigent toujours d'impor-
tants sacrifices, mais les pouvoirs qu'ils sont
susceptibles d'accorder sont considérables. En
tout état de cause, un tel étre ne donne jamais
plus qu'il ne prend, quelle que soit |a puissan-
te de son interlocuteur (en fait, ce serait plu-
tdt linverse). |ls sont toujours préts 4 se retour-
ner contre le sorcier qui les a appelés, Pour
cette raison, linvocateur prend soin de pré-
parer un Cercle de protection & I'intérieur
duquel il fait apparaitre le déman,

# Les démons majeurs. Le sorcier qui se risque
a invoquer un démon majeur ne peut en aucun
cas le faire seul, Il doit convoquer un sabbat,
une assemblée de ses semblables: il s'agit au
migux d'une scéne d'hystérie collective, au pire
d'une orgie sanglante. || permet au sorcier
d'établir un Lien {voir BaSIC p.53) avec chacun
des participants et d'obtenir I"énergie suffi-
sante a sa prochaine invocation. Le résulim
tat nest jamais garanti...




Histoire ; Votre patrimoine e résume 3 une
famille dont la noblesse remonte aux croi-
sades, un grand chateau délabré aux pieds
des Pyrénées, et un papa qui a fait la guerre
avec le grand rod Henri (IV, bien sir), En 1628,
peu avant sa mort, il vous a remis une lettre
d'intraduction pour M. de Tréville, le capitai-
| ne des mousquetaires du roi. Vous étes mon-
| t& & Paris,
A force de vous voir tous les jours dans son
antichambre, M. de Tréville a fini par vous
recevoir, et vous vous étes retrouvé au siege
de la Rochelle. Vous vous y étes distingué
en neutralisant un sorcier qui tentait de pro-
vogquer une tempéte pour détruire la digue
qui isolait la ville. Cela vous a valu d'étre
muté dans les mousquetaires rouges, et vous
ne le regrettez pas. La solde est bonne, an y

baron de Tre({ac,
23 anf

croise des gens variés et intéressants,
&t les missions vraiment dangerauses

sont moins frequentes que dans I'armée
réguliére.

Caractéristiques

FOR 14 INT 13
CON 18 FOL 14
TAl 12 DEX 13
AFP 14 PV 13

Bonus aux dommages : +1d3.

Points d'énergie: 14,

Compédtances : Athlétisme 60 %, Cascade 30 %,
Equitation 80 %, Esquiver 40 %, Culture géné-
rale 50%, Leadership 40 %, Vigilance 55%,
Art de la guerre 40 %, Démolition 30 %, Eti-
guette 55 %, Héraldique 20 %.

Combat : Armes & feu 55 %, Escrime 110 %.

Eqguipement personnel: Une rapiére, une main
gauche, une veste de cuir renforcée (3 points
d’armure), une jument nommée Antoinette,

Comment le jouer?

Un seul mot d'ordre : exubérant ! Vous tes la
grande gueule de service, et vous vous consi-
dérez comme le chef naturel du groupe, ce
qui ne va pas sans déclencher quelques fric-
tions. Vous n'détes pas trés doud pour dresser
des plans, méme si votre expérience chez les
mousguetaires vous a appris gue sans un bon
plan d'action, on ne vit pas viewx.

Et si vous &tes capable de le tenir: un accent
gascon a couper a la hache !

Histoire : Vious &tes né dans une famille pro-
testante austére. Lorsque, a "dge de treize
ans, vous avez annoncé votre intention de
vaus convertir au cathalicisme, votre pére
vous a maudit, chassé et dishiérité. Vious aver
whou guelques anmées chiez un oncle plus tolé-
rant, puis vous étes monté a Paris, théori-
quement pour étudier le droit. En pratique,
VoS avez passé votre temps a boire et a cou-
rir la gquewse, jusqu'a ce que votre oncle, las-
s, vous coupe les vivres, Pendant quelques
mois, vous avez été alternativement poéte a
gages, professeur d'escrime et coupe-jarret...
jusqu'au jour od, au cours d'une de vos expé-
ditions nocturnes, yous avez attague un vieil
homme, Sans se démonter, il a jeté par terre
une petite pierre noire, et vos compagnons
ont été engloutis dans un nuage de fumée
noire et corrosive, Vous en avez réchappé, et
peU apres, vous etes tombé sur un groupe de
mousquetaires rouges. Vous étes rentré dans
la compagnie sans grande difficulté (aprés
tout vous étes noble, et votre mere s'est lais-

Brutug Maximilien
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sée persuader de financer I'achat
de vatre charge), Vious ne le regret-
tez pas: votre service vous laisse
assez de loisirs pour continuer &
écrire,

Comment le jouer?

Vous partagez votre temps entre
les salles d'escrime et les thédtres.
Chasser le démon est intéressant,
mais c'est surtout pour vous I'oc-

casion d'engranger de |a matiére pour les tra-
gedies que vous écrirez lorsque vous aurez
cing minutes,

Caractéristiques

FOR 15 INT 13
COM 18 POU 15
TAI 15 DEX 14
APP 13 PV 16

Bonus aux dommages : +1d6.
Points dénergie: 15.

Compétences : Athlétisme 50 %, Bricolage 40 %,
Chercher 60 %, Culture générale 50 %, Dégui-
sement 30 %, Equitation 40 %, Esquiver 50 %,
Sagacité 40 %, Vigilance 55 %, Conduite d'at-
telage 35 %, Etiquette 20 %. Combat: Bagar-
re 60 %, Armes de mélée (gourdin, 1d6+1d6
de dommages) 40 %, Escrime 95 %.

Equipement personnel: Fleuret, poignard,
gilet de cuir (2 points d'armure), trois tenues
différentes (bourgeois, ouvrier agricole et
noble), un cheval nommeé Brunet, du papier et

de l'encre,
>
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Histoire : Vous étes quelgu'un d'impaortant,
méme $i ¢a ne se voit pas au premier regard,
D'abord, votre pére est duc. Ensuite, vous btes
la meilleure en escrime. Enfin, vous Ates 13, et
c'eit bien la preuve que vous étes aussi doude
que vous le pensez, non ¥

Votre rencontre avec le surnaturel remonte au
moment ol votre précepteur a tenté de vous
administrer un philtre d'amour. Vous I'avez
pris en flagrant délit et I'avez fait rosser par
vos valets, puis chasser. Deux jours plus tard
vatre sceur ainée est morte d'une fidyre mys-
térieuse. Vious vous demandez souvent si votre
précepteur ne s'est pas trompé de brosse 3
cheveux pour confectionner un envalitement
ou quelque chose de ce genre.

Le roi avait parlé des mousquetaires rouges a
votre pére, et celui-ci n"a pas tenu sa langue.
Vous avez passé des mois & |assiéger pour
lqu’il vaus pistonne, et vous avez fini par y

de Beaulien, warquife
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entrer, il y a & peine quelgues
semaines. Vious allez vivre votre

premiére mission, et vous ne vous
tenez plus d'impatience,

Comment la jouer?

Vious &tes jeune et trés sire de vouws, Vos com-
pagnons d'aventure ont tous I'air trés gen-
tils, et tout 12 passera bien, comme dans les
histaires que vous racontait vatre nourrice
quand vous étiez petite, Vious étes aussi indé-
pendante, forte téte et peu respectususe des
conventions - jusqu'a un certain point, en
fout cas.

Caractéristiques

FOR M INT 18
CON 13 POU 15
Tal12 DEX 17
APP 15 P13

Bonus aux dommages: 0.

Points d'énergre; 15,

Compétences : Athlétisme 40 %, Cascade 35%,
Culture générale 65 %, Droit et usages 25 %,
Equitation 60 %, Esquiver 40 %, Leadership
30 %, Persuasion 50 %, Etiquette 70 %, Héral-
digue 20 %, Religion 40 %,

Langues (lues et parlées) : Anglais 30 %, Espa-
gnol 40 %.

Combat: Escrime 100 %, Armes i fey 35 %,
Equipement persennel: Tenue de combat-
tante (chemise et pantalon), une malle pleine
de robes 2 la derniére mode, croix en pen-
dentif ornée de diamants, une jument de race
nommée Beauté, Depuis que vous étes mous-
quetaire, vous avez renvoyé vos femmes de
chambre. Il vous arrive de le regretter.

Histoire: De votre vrai nom Louise Gaipin,
vous avez eu une enfance paysanne heureu-
se, mais pauvre, dans la campagne auver-
gnate ol le destin a eu le mauvais golt de
vous faire naitre. & guinze ans, vous étes par-
tie pour Clermont-Ferrand. De Clermont, vous
avez rapidement gagné Paris, Aprés quelques
mois trés formateurs dans un bordel de luxe,
|vous avez été recrutée par le réseau d'es.
pionnage de Richelieu, qui vous a appris 4
passer pour noble. Aprés une aventure mou-
vementée ol figurait un traité secret avec
I'Espagne et un espion anglais mort-vivant,
vous vous dtes retrouvée dans les mousque-
taires rouges. Le cardinal en personne vous a
promis, lorsque vous aurez terminé vos dix
ans de service, de vous trouver un mar riche
et noble. Wous attendez ce moment avec
impatience..,

Comment la jouer?

Manipulatrice. Vious étes un caméléen, aussi 4
I'sise dans une auberge des bas-fonds qu'a
~|la cour. Vous étes loyale envers I'équipe.
| |D'abord parce que, dans 'ensemble, ce sont

d Urvillfers, z¢ an(

de braves gens, et ensuite parce
que si vous trahissez, le cardinal le
saura (il sait tout !} et vous punira.
Curiewsement, tout le monde s'ima-
gine gue vaus &tes une fermme faci-
le. Vious &tes réguliérement obli-
gée de démontrer le contraire, y
COMPITS 3 Wi compagnons d'armes.
Tant que la lecon n'est pas fatale,
vous considérez que tout est de
bonne guerre,

Caractéristiques

FOR 11 INT 15

COM 15 POU 14
Tal3 DEX 15
APP 15 PV 14

Bonus aux dommages: 0,

Points d'énergie: 14,

Compétences: Chercher 45 %, Culture géné-
rale 50 %, Déguisement 50 %, Equitation
30%, Persuasion 35 %, Sagacité 45 %, Vigi-
lance 40 %, Etiquette 40 %, Héraldique 20 %,
Médecine 20 % Religion 50 %.

Langues (lues et parlees): Anglais 40 %, Alle-
mand 30 %, Latin 20%,

Combat: Bagarre 80 %, Escrime 100 %, Armmes
a few 504,

Equipement personnel: Une demi-douzaine
de costumes de classes sociales différentes,
une epée, une dague, deux doses de somni-
fare (VIR 12).




Histoire ; Tout cela est une terrible erreur. D'ac-
card, vous 8tes venu en France pour acheter
des substances rares, impossibles & trouver au
Portugal. D*accord, votre art n'est pas vraiment
légal, méme en France ol (joie!) vous ne rig-
quez pas d'avair I'inquisition sur le dos. Mais
wOLS N saviez pas que vatre contact a Paris

| participait & des messes noires. C'est ce que

| vous avez dit et répété aux soldats qui sont

2 | wenus vous arréter, puis au juge. Dieu merd,

o vous avez échappé a la torture et a I'execu-

.| tion, mais on vous a remis entre les mains de M.

| d"Artenac, qui vous a expliqué le fonctionne-
| mient des mousquetaines Fouges et vous a recnu-

o té (vous n'dtiez pas exactement wolontaire,
| mais cétait clairement « aidez-nous, SINon... »

“let vous n'étier pas désireux de savoir ce gue

| cachait be « sinon »). Depuis, vous partagez votre
temps entre votre laboratoire, votre boutigue
d'herboriste et ke service du roi. Au debut, Iidée
d'aller traguer sorciers et démons ne vous
enchantait guére, Aprés une ou deux missions,
toutefois, wous vous étes pris au jeu.

Comment le jouer?
Vous étes "élément modérateur du groupe.
Sans étre lache, vous étes de loin le plus rai-

de Bragance,
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sonnable, et vous avez tendance a
démalir les plans « suicidaires » de

—

mmmpagnnns.
Caractéristiques

FOR 12 INT 16
CON 14 POU 16
TAl 13 DEX 12
APP 12 P14

Bonus aux dommages : +1d3.

Points d'énergie . 16.

Compétences: Commerce 40 %, Culture gene-
rale 55 %, Equitation 30 %, Esquiver 40 %,
Persuasion 55 %, Secourisme 50 %, Alchimie
50 %, Conn. de I'alchimie &0 %, Conn. de la
sorcellerie 30%, Etiguette 30%, Religion
40 %,

Langues (lues et parlées): Portugais 90 %,
Framcais 60 %, Latin 45 %.

Combat: Escrime 90% (vous n'awez pas |'air
d'un foudre de guerre, et vos adversaires s'y
trompent souvent).

Equipement personnel: Une épée, un ine
nommé Sarbonne, des vétements de voyage,
deux doses de ligueur fumigéne et une dose
d"Eil d*Argus.

Pations

® La liqueur fumigéne est une préparation
alchimique assez courante au sein des mous-
quetaires rouges. Pour utiliser, il suffit de
briser la petite fiole de cristal qui la contient.
Au contact de I'air, le liquide dégage aussitot
une épaisse fumée blanche, en quantité suffi-
sante pour remplir une piece. C'est un instru-
ment préciews pour couvrir une retraire, .,

® L'Eil d"Argus est une découverte de votre
cry, qui @ encore besoin de perfectionnement.
C'est un liquide noir et huileusx, au godt abo-
minable, qui permet de distinguer objets et
créatures invisibles pendant environ une heu-
re. Elle est légérement toxique, et boire votre
unigue dose vous fera perdre 1d6 points de
vie (gu‘une bonne nuit de sommeil suffira a
récupdrer).

Seba(tien

Histoire: Il fut un temps o0 vous étiez un
grand criminel, Pendant sept ans, entre 1622
et 1629, vous avez traqué sorcigres et héré-
tiques dans |la campagne poitevine, Il vous a
fallu towt ce temps pour admettre que la plu-
part de vos victimes etalent innocentes, Dési-
reux de racheter vos pécheés, vous &tes entré
[au couvent (jusque-la, vous &tiez simple laic),
| Vious m'en étes sorti que parce que votre supeé-
|rieur a insisté pour vous faire rencontrer M,
|d*Artenac, qui vous a convaincu de reprendre
i let armes contre les vrais suppits du déman,
Depuis, vous avez &té ordanné prétre, et ser-
vez de conseiller spirituel et de confesseur
aux mousguetaires rouges. Entre deux passes
d'armes avec les sorciers, vaus collectionnez
les traités de théologie.

Comment le jouer ?

Vous maitrisez sur le bout des doigts les trucs
des chasseurs de sorciéres (oil avoue, donc il
est coupable, Il nie, donc il est coupable »)...
et vous les avez en horreur, Vious passez énaor-

e
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mément de temps a prier pour
I'ame des innocentes que vous
avez condamnées. Viaus &tes toy-
jours un peu mal & I'aise au milieu
des mousquetaires gueulards et
volontiers grossiers, et la présence
de femmes n'arrange rien, Uidée
de retourner dans le Poitow, ol
oS M'avez pas |aissé de bons sou-
venirs, ne vous enchante pas.

Caractéristiquas

FOR 08 INT 16
COM13 POU 16
TAL 1S DEX 13
ARF 14 By 14

Bonus aux dommages: 0.

Points dénergie: 16.

Compétences: Culture générale 50 %, Equi-
tation 55 %, Esquiver 30 %, Persuasion 60 %,
Secourisme 60 %, Conn, de I'alchimie 20%,
Conn. des démons 30%, Conn. de la sorcelle-

rie 60 %, Médecine 50 %, Religion 75 %.
Langues (lues et parlées) : Latin 75 %.
Combat: Bagarre 60 %, Escrime 60 %, Armes
a feu 20% (vous n'aimez pas vous battre,
miais si C'est nécessaire...).

Equipement personnel : Soutane, vétements
laics, un cheval nommé Ezéchiel.

Spécial: Lisez les régles sur I"'exorcisme et les

démons, p.31.
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L niftoire
en quelquel wioty

Un alchimiste italien, Luigi Benito Scarelli, a
monté une grande machination pour éliminer
tous les hauts personnages du royaume de
France, le roi y compris. Pour cela, il a créé
ume potion « minéralisante » qui transforme
les gens en golems de marbre programmeés
pour tuer. Son complice, le comte Lumberti-
ni, est chargé de « fabriguer » les states et de
placer ces ceuvres chez des grandes familles.
Le plan aurait été parfait si Scarelli, trop sir
de lui, n'avait cherché & faire d'une pierre
deux coups. Ultalien occupe le paste de secré-
taire d'un vieux baron dont le seul héritier est
une fille. Scarelli a des vues sur la fortune et
les terres du baron et veut se débarrasser de
Dionée. || pourrait simplement la faire assas-
siner, mais son coté machiavélique le pousse
& la faire enlever pour en faire une statue. ..

Acte |

DES STATUES
TROP BELLES...

Pari(, wai 1630,
non loin de la place
de Oreve

Cette introduction fagon Mission impossible
est un clin d'oeil. Elle est 14 pour mettre les PJ
dans 'ambiance, avec un brin d*humour, Le

EHTlDN .
LJ'S yo
DS AS

gZP

meneur de jeu devra respecter le temps de lec-
ture du message avant de « "autodétruire s, .,

Un message du capitaine du Pellet invite les
personnages a se rendre dans une rue prés de
la place de Gréve. lls doivent retirer leur ordre
de mission auprés d'un écrivain public borgne.
La conversation s‘engage sur des banalités.
L'un des PJ doit y caser le mot de passe « "été
est en avance cette année », ce & quail I'écrivain
répond «oui, mais les grenouilles seront en
retard... ». Uhomme sert un tube de métal de
son écritoire et le tend aux PJ,

Ce: derniers savent gu'il contient un parche-
min & ne lire gu'une fois 3 I'abri des regards
indiscrets, chez I'un d'eux par exemple. Don-
nez le message (en encadré p. 44) aux jousurs.
Traité alchimiguement, il prend feu aprés quel-
ques minutes d'exposition A la lumigre du jour,

Le (alon
de la Montwirail

Cette partie de P"aventure est une enquére
devant mener les persannages jusqu'a 'atelier
du sculpteur. Elle sert d'entrainement au
métier de mousquetaire rouge, Le meneur de
feu devra bien souligner I'impartance de la
discrétion dans les démarches. Ici, tout faux
pas ne fait que générer des commeérages dans
les salons. Plus fain dans 'aventure, ils pour-
rafent s'avérer mortels...

La premiére chose a faire est de localiser I"au-
teur de la statue. La duchesse de Montmirail
tient réguliérement salon dans son hotel pari-
sien et n'est pas trés regardante sur les per-
sonnes qu'elle y convie, pourvy que celles-ci
soient bien nées (nobles), que les femmes
soient belles et les hammes aiment taguiner la
muse [écrivent des poémes).

e scénario conviendra a un groupe de mousquetaires débutants,
animés par des joueurs du méme métal, sous la houletie

d’un meneur de jeu amateur de films de cape et d’épée.

Pour les Pl qui répondent a ces critéres, c'est
I'occasion d'observer de prés |a statue. D*ail-
leurs towt Paris se presse pour admirer I'objet.
On s"extasie, on crie au chef-d'ceuvre, Pre-
miére constatation, il s'agit bien d'une sta-
tue de marbre. Elle est aussi lisse, pleine et
froide quune statue. Cependant, quelque
chose la distingue des autres: elle est trop
fine, trop réaliste, en un mot elle est trop par-
faite. La technique du sculpteur dépasse de
loin celle des plus grands artistes de 'époque.
Les moindres imperfections du corps sont
reproduites. Par endroits, on peut méme dis-
tinguer le grain de la peau se mélant 3 celui
du marbre,

La duchesse se pavane devant sa statue, pre-
mamt pour elle les compliments adressés 4
I'euvre de pierre. Elle est si satisfaite gu'elle ne
fait aucun secret de I"'endrait ol son mari a
acquis |a statue, mais ajoute aussitdt que 'on
ne peut 8'y rendre que sur invitation. Comme
par hasard, presque au méme moment, un
hamme se méle 4 la conversation et propose
d’obtenir aux Pl 'invitation requise. Le comte
Umberto Lumbertini, tel est son nom, explique
qu'il serait heureux de leur faire une telle
faveur, juste pour « faire plaisir aux amis des
artsn_.. 5 sa mine est noble et ses paroles
convaincantes, il n'en reste pas moins que son
accent, aussi italien gue son nom, peuvent
déplaire aux plus suspicieux des PJ. Néanmains,
il leur fournit immediatement une belle invi-
tation sur un carton doment calligraphié.
Elle est valable pour le 12 de ce mais (soit le
lendemain), au coucher du soleil, & 'hétel par-
ticulier du comte de Lumbertini, L'ltalien indi-
gue qu'il va quitter Paris le jour suivant et qu'il
compte vendre aux enchéres ses derniéres sta-
tues aux plus nobles des amateurs dart. Aux
questions concernant le sculpteur, Lumbertini
reste trés dvasif_ Il explique qu'il est en quelgue
sorte le mécéne de I'artiste qui préfére garder




I'ancnymat, « Il désire, explique-t-il, s'effacer
complétement devant son euvre, il n'est que
la main mortelle qui fagenne, les statues sont
éternelles... » Trop modeste pour &tre hon-
néte ! Devant l'insistance de I"assistance, il
finit par annoncer, & la satisfaction générale,
gue le Maitre sera présent a la sairée.

Les PJ vont certainement voulair se renseigner
sur ce comte, Hormis son nom, rendu célébre
par la statue, on sait trés peu de choses sur
Iui. Il est arrivé & Paris il y a deux maois, totale-
ment inconnu, 8t n'avait guére fait parler de
lui jusgu'a présent. Les plus fines comméres
pensent qu'il nest gqu'un courtisan qui cherche
4 s*attirer les bonnes graces des puissants par
se4 statues magnifiques. De son cdté, la com-
pagnie des mousquetaires rouges n'a rien sur
lui. Il ne fait partie d’aucune école ésotérique,
d'aucun cercle satanique et n'a pas de rap-
port connu avec les sorciers et alchimistes
notoires. Ces recherches pccupent une bonne
partie de la journée. Il reste alors juste assez de
temps pour se préparer pour la soirée de Lum-
bertini.

La (oirée dw comte

il s'agit d'une scéne de description od les P
n'ont pas grand-chose 4 faire sinon se laisser
porter par l'ambiance. Insistez sur l"étiguette,
fes réwérences, les régles de bienséance. Une BJ
peut & vair complimentée sur sa véture ou
abordée par un familier du rod gui ful promet,
entre autres, de 'introduire auprés de 5a
Majesté. Un autre peut étre entraing dans une
intarminable discussion artistigue par des
pédants ou encore dtre choisi par une belle
pour ramasser son mouchoir complaisamment
tombe prés de Juwi...

Uhétel Lumbertini est situé dans le quartier
du Marais. Les statues attendent les invités
dans la cour intérieure illuminée par des ser-
viteurs portant des torches, Les PJ ne craisent
le long des allées que des nobles de haut rang.
On murmure méme qu’un représentant du ro
serait présent. Vins et mets raffinés sont pro-
posés a profusion. Le comte sait recevair, et
visiblement 'argent n'est pas sa motivation

pour vendre ses statues. Toutes les ceuvres
exposées sont aussi etrangement parfaites que
celle du duc de Montmirail. |y a la une Athé-
na, une Artémis, une Persephone, une Lada,
ume Viénus, un Hercule, un Mercure, un Pro-
méthée et un Jupiter. Les statues sont mises
aux enchéres et les prix s'envolent vers des
sommets que seuls les plus riches, et donc les
plus nobles, peuvent atteindre. Bizarrement,
Lumbertini refuse qu'un acquéreur emporte
plus d'un exemplaire,

La derniére statue adjugée, e comte avoue,
bien que sa modestie doive en souffrir, que
c'est lui le sculpteur. Coupant court aux tor-
rents de campliments, il annonce qu'il doit se
retirer dans son atelier pour finir cette nuit
mmbme une de ses couvres, car comme il I'a déja
annoncé, il guitte la France le lendemain. Tout
le monde veut alors acquérir cette derniére
euvre, sans doute la plus belle. Mais Lumber-
tini répond gu'elle est destinée a étre offerte
& sa gracieuse majesté, le roi de France, grand
protecteur des arts.

L’ atelier fearet

Piace & Paction! Les PI doivent agir rapide-
ment. Lumbertini partant le lendemain, ils dor-
vent visiter le soir méme Patelier ol Je sculp-
teur doit achever son ceuvre. ..

La soirée touche a sa fin sans que les PJ aient
glané le moindre indice supplémentaire. Les
invités quittent 'hdtel peu & peu. Il y a assez
de bosguets ot de coins d'ombre pour se dis-
simuler. C'est d'autant plus facile que les por-
teurs de torches quittent leur place pour
accompagner les invitds jusqu’a leurs carrosses.
Les lourdes portes du portail se ferment enfin.
Les serviteurs rentrent dormir dans les com-
muns. L'abscurité et le silence tombent sur la
cour intérieure ol |a lune joue sur le marbre
blanc des statues. L'hdtel est plonge dans le
noir, a 'exception d'une légére lueur prove-
nant d'un minuscule soupirail.

Lorsgue que l'on y jette un ceil, on peut aper-
cevoir IFamorce d'un escalier de pierre s'en-
fancant dans le sol. En inspectant les abords du
saupirail, les P) découvrent une porte, fermée.

Devant un tel obstacle, deux solutions: soit
enfoncer la porte soit la crocheter, Les deux
actions se jouent sur la table de résistance. La
porte a une Force passive de 15 ou une Dex-
térité passive de 10. Les P) peuvent se mettre
jusgu'a trois pour I'enfoncer et donc addi-
tionner leur force, En revanche, une seule per-
sonne peut tenter de la crocheter a la fois. Un
seul jet par essai est permis, Enfoncer la porte
fait forcément du bruit et attire tout aussi for-
cément un serviteur consciencieux (gqui ne
devrait pas étre difficile a assommer).

La porte donne sur un couloir qui rejoint rapi-
dement |'escalier du soupirail. Quelques valées
de marches plus bas, on débouche dans un
court couloir menant & une porte nan ver-
rovillée. Elle s'ouvre sur une piéce aveugle,
Une lanterne posée sur un piédestal permet de
reconnaitre un atelier de sculpteur: blocs de
marbre, outils et éclats de pierre. Au centre,
une jeune fille nue, dans la pose d'une ama-
zone blessée, sanglote tout doucement.

Si la porte du haut a été enfoncée, Lumberti-
ni est aux aguets. |l s'est dissimulé dans Fom-
bre, derriére un bloc, et attend les intrus avec
deux pistolets chargés 4 la main. En I'absence
de la moindre mesure de prudence de la part
des PJ, les deux coups touchent automatique-
ment. 5i les P) se méfient, Lumbertini a 50 %
de chance de toucher,

Si la porte a été crochetée, Lumbertini 5'ap-
préte a forcer son modéle a boire e contenu
d'une fiole quand les Pl arrivent.

Dans tous les cas, son premier geste en e
wvoyant découvert est de briser la fiole en jurant
en italien. Il refuse de se rendre et se bat jus-
qu'a la mort. Si les PJ veulent le prendre vivant,
il met lui-méme fin & ses jours en se plantant
une dague dans le coaur.

Dune paleur extréme = presque marmaoréen-
ne -, la jeune fille est en état de choc (il ne lui
reste que 2 points de Constitution), Son corps
est rigide, ses articulations raidies, elle ne peut
plus marcher, som élocution est difficile. Seuls
se5 yeux sont encore suffisamment vivants
pour lancer un appel de détresse aux PJ. Une
fois le comte &liminé, la jeune fille enveloppde
dans un viétement chaud et portée par E
au mains deux Pl il reste encore a sortir
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de I'hitel. Le combat a réveillé la maison-
mée, Les serviteurs, une bonne douzaine, se
pressent dans |a cour, armiés de bitons. Mais
le simple fait de sortir des épées ou des pisto-
lets, allié a la véture noble des PJ, suffit 3
leur auvrir un chemin vers le partail,

La jeune fille doit étre conduite chez un
médecin, Celui-ti est trés perplexe gquant
I"état de la demaoiselle, Il n'a jamais vu un tel
cas: toute la chair semble en voie de miné-
ralisation. Il conseille d'attendre, et préconi-
se du repos et une alimentation 4 base de
viande rouge et de bouillon de poule,

Acte 11

SUR
LA ROUTE
DE MERLERAC

<< AU rapport,
wief(ieur(... »

Les PJ se retrouvent chez le capitaine du Pel-
let pour leur rapport. C'est 'occasion pour
le meneur de jeu de faire le point sur Ihis-
taire, et par Pentremise du supériewr, de juger
des actions des PJ, Ont-ils é1é assez discrets,
assez prudents, assez efficaces ?

Lentrevue risque d'étre difficile car le capi-
taine est de ficheuse humeur. Il vient de se
faire navrer I'épaule lors d'un duel, Il regoit les
PJ alors que son chirurgien achéve de le soi-
grer. || répond séchement et ne supporte pas
les contrariétés, ni les approximations. Si les BJ
ne font pas un rapport assez détaillé, du Pel-
let envoie, d'un revers de la main, voler &
travers la pigce tout ce qui se trouve sur la
table, y compris les instruments du médecin,
Lhomme est d'un tempérament fier, vif et
sanguin. En un mot, C'est un Gascon,

- -

Le message

Milendican, celte missive se deirvirn dans bes 5 seeondes. =

Du Pellet fait le point sur la situation, L'affai-
re a eté etouffée. Officiellement, Lumbertini
est reparti pour I'ltalie. Les statues ont été
livrées comme prévu & leurs acquéreurs et l'ar-
gent encaissé par la compagnie des mous-
gquetaires rouges. Une messe a été dite pour le
repos des victimes. Le capitaine explique aus-
si comment Lumbertini « créait» ses statues
grace a des notes retrouvées chez lui (vair I'en-
cadré La voie du marbre en page 48).

Un vovage
a haut( rifques

De nombreuses questions restent sans répon:-
se. Le comte n'était pas lui-méme alchimiste, il
ne possédait aucun laboratoire et pas d'avan:
tage d'ouvrages. Ce n'est donc pas |ui qui
fabriquait les potions. Cela signifie que, quel-
gue part, un dangereux alchimiste en liberté a
les coudées franches pour mener & bien des
desseins obscurs, De plus, cette « pation ming-
ralisante » comme la nomme du Pellet a peut-
étre d'autres effets. Dommage que l'on n'en
est pas pour I'analyser... Sur quoi, il lance un
regard noir aux PJ.

Les o modéles » des statues ont tous été iden-
tifiés commme etant des gens du peuple dont la
disparition n"a ému que leurs proches, En
revanche, la jeune fille sauvée par les PJ se
révéle en fait une noble du sud de la France,
Dionée de Merlerac, disparue depuis un bon
mois de chez elle. Cette différence intrigue
du Pellet,

Malgré les guestions en suspens, le constat est
globalement positif et le capitaine félicite les
Pl pour cette mission réussie. || leur donne
aussitdt une seconde tiche: ramener Dionée
sur ses terres dés qu'elle sera remise. Durant ce
temps, les plus fins limiers des mousguetaines
rouges wont enquéter a Paris,

En route
pour Merierac

Les Pl semblent avoir été mis sur une voie de
garage. I n'en est rien, La suite de 'aventure

« Paris, e onzieme jour du mods de may de Pon de gracee 1650

Par ordre de noire hon Hoy, que [New Pail en so sainie zarde, ef prarr alélézation faite par le eardinal,
mous vous informons de fails connus des seuls Intéressés of squl ne dodvent pas esire repandus
dans noire bonne of honnesie pepulation. La nommée Adele Blanehas, femme de prine de son état
chiez le due de Montmirail, desclaroll aveir reconnu sa doulee (lle disparae depuis pew dans le modele
dune stwiue de Diane chasseresse récemment acquise par le due, Cestoll Ia une cruelle coineidence
pour une mire eplonde, mais pewl esire pour nows une gramde chanee car nows pensons qu'il v o
quelgue diablerie e-dessous,

Lav destinge de la fille Blanchas, awssi funeste fut-clle, n'estofl point direciement de nolre ressort,
F.'I'I r--l;ml'll-.-. la :.;ri'||II|l:' resseim b lanee l‘ll," la statue avee som modile, j||1.1||_."_||_| I'll'“' I...-_]i' rrain de beauie
ol [osselie” aux dires de sa mére, nous inirigue, Nous soupeonnons quelgue implication

[

des arts sombres, ¢ a oo (ire, nous vous mandons de vous vlll[m'rlr iz movens de realisadion

e badiie siafue, of au besoin, d*agir & Peneontee du seulpteur &0 2 aviere qutil alt vilsinement use

die la fille Blanchas pour ¥ parvenir,
Convenand du eolé par cesenee imprevisible des déeboueléz de eelie cnguiéie, vous esies aulorizses

# reeouric & lous movens tanl gue ecux-ci resiend dans la bonne morale cf ne depassem peoimi

ce qui esioil jusicment neeessaire.
I estoil entendu el convenu Javanes [ LEE L T nierens, le cas éelicani,

avolr eu guelgue connaissance de vos mendes el diverses malfaisanees si 0 avenmire

'un de vous estoil mortellement novee ou embasiille par noire bonne police.

va se dérouler en province, Désormais, ils vont
étre seuls face 4 un ennemi redoutable,

Aprés une bonne semaine de repos, Dionée
est suffisamment remise pour entreprendre le
voyage de retour. Elle raconte comment, il y a
un mois, 8n rendant visite & une vieille tante,
elle avait té attaguée par des brigands. Elle se
souvient avoir été forcée de boire un liquide
amer et ne plus rien se rappeler ensuite. Sans
doute a-t-elle été droguée. Ses premiers sou-
VERirs remaontent i 'atelier de Lumbertini, Elle
a hate de revoir son pére qui doit &tre mort
d'inquiétude. Elle insiste pour lui faire parve-
nir par pigean voyageur un court message
annongant quelle va bien et quelle rentre
accompagnée de mousguetaires, pour assu-
rer sa protection,

Lensemble du trajet de retour dure dix jours.
Un carrosse et un cocher sont mis  la disposi-
tion des personnages. || n'y a pas assez de pla-
e pour tous a lintérieur de la vaiture, Dionée,
d'ailleurs, s'accommodera de la présence d'une
autre femme, mais non d'un homme. Ces mes-
sieurs devront danc aller & cheval,

Les portes de Paris passées, le cocher prend
wers le sud, direction Avignon.

Pour rejoindre Orléans, la premiére étape, le
vayage prend plus de trois heures malgré le
bon état de la route. Elle est par ailleurs siire,
car assez fréquentde. En effet, il est courant de
croiser des chariots de marchands ou des cava-
liers qui montent a Paris. Le temps est au beau
fize. Pour tromper I"ennui, Dionée est ravie
de discuter, Elle révéle 4 cette occasion un
esprit assez brillant. Orléans est une grande vil-
le aussi policée que Paris. Le groupe fait halte
dans une auberge, le temps d'un repas et du
thangement de chevaux. En début d'aprés-
midi le voyage reprend.

Le cocher prend alors la direction de Nevers. La
route qui y méne suit la Loire et passe par la
Sologne. |l 5"agit d'une région forestiére ol le
duc d'Orléans aime arganiser des chasses. En
début de soirée, le cocher informe les PJ que les
chevaux sont fatigués et qu'il faut s"améter & un
relais pour atteindre Nevers le lendemain.

Le relais ol le groupe s'arréte porte le nom de
La poule au pot en 'honnewr du roi Henri IV
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qui 5"y est reposé lors d'un de ses nombreux
voyages (et d’une servante qui... mais c'est
une autre histoire). || se compose de trois
batisses : un batiment principal servant d'au-
berge, un deuxiéme a quelques métres fai-
sant fonction d'habitation et enfin une gran-
de écurie. La taille assez importante du relais
indique que cette route est assez fréquentée,
Dionée descend du carrosse, et appréciera |'ai-
de attentionnée d'un PJ méle; le cocher, aidé
par un valet, méne le véhicule jusqu’a I'écurie.
Les PJ sont accueillis par le propriétaire, un
homme d'une quarantaine d'années au visage
joufflu. Il installe les PJ & une grande table et
se met a leur disposition. Le relais est assez
fréquenté, mais il reste des chambres dispo-
nibles. Deux jeunes haommes sont attablés prés
d'une des fenétres et un autre, un Espagnol,
st assis plus loin, Aprés une longue jourmée de
woyage, tous sont fourbus et, le repas englou-
ti, chacun va se coucher.

Et tef ennwnil
cowwiencent...

Renseigné par le message que Dionde a adres-
56 3 son pére, Scarelli sait que son plan a raté,
Il va donc semer des embdches tout du long de
ia route de Merlerac. Le meneur de jeu dait
faire jouer cette partie de aventure a la
maniére d'un film, c'est-a-dire comme une sui-
te de descriptions et de scénes en fondu
enchaing,

Passé Nevers, les problémes surgissent. Le
meneur est libre de faire jouer tout ou partie
des différents événements qui suivent, voire en
rajouter si les Pl en viennent & bout trop faci-
lement. Le seul événement incontournable est
I'attague des brigands.

®» Le différend équestre. A un relais, le cocher
wient prévenir les PJ qu'aucun cheval frais n'est
disponible et que les leurs sont trop fatigués
pour esperer repartir le lendemain.

Un homme les a tous réservés depuis son arri-
vee peu avant celle des PJ et refuse de les
négacier. Le tenancier a bien tenté de le rai-
sonner, mais 'homme est plutdt susceptible

et a I'épée chatouilleuse. Aussi s'en accom-
mode-t-il, d'autant que les chevaux lui ont été
payés en bons éous.

Deux choix s'offrent aux PJ. Renancer aux che-
vaux et garder les leurs qui sont fatigues, ce
qui retarde le voyage d'un jour, ou bien
essayer de négocier avec I'etrange individu,
Lhomme ne leur est pas inconnu, |l était en
meéme temps qu'eux au relais de La poule au
pot (I'Espagnol). lls découvrent vite qu'il s'agit
d‘un bretteur de grande renommée, un dénom-
mé Juan Antonio de Salcedo. Lhomme cherche
visiblement querelle sans raison et va jusqu’au
duel,

# Les nuits sant peu sdres. Une nuit, dans un
relais, des hommes engagés par Scarelli sabo-
tent une des roues du carrosse. Si le cocher
&tait resté prés de la voiture, il est assassing et
50N corps emporté, ce qui oblige Fun desP) 3
conduire I'attelage. Le lendemain, aprés plu-
sieurs heures de route, la roue ldche. Le car-
rosse est alors complétement immohbilisé, Tou-
te tentative de réparation est un échec. Dionde
refuse obstinément de continuer A cheval car
cela ne sied pas 4 une dame... et guelle se
sent trop fatiguée pour chevaucher. La seule
solution est de retourner sur 583 pas ou pous-
ser jusqu’au prochain relais pour y chercher
de l'aide.

Fort heureusement, un carrosse arrive. 5es
occupants, un couple de négaociants lyennais
rentrant chez eux, croient d'abord a un piége
et e mantrent trés méfiants. En usant de
diplomatie et de tact, les P) peuvent convain-
cre les voyageurs de prendre Dionée a leur
bord. Ainsi tout le monde pourra passer la
nuit au relais. Le lendemain, accompagnés du
forgeran du relais, ils iront réparer et ramener
le carrosse,

Dans la mesure ou les P) ne e mantrent pas
comnvaincants, ils doivent passer la nuit & la
belle étoile. Une petite meute de loups égaille
les tours de garde. Leurs hurlemenits réveillent
régulierement Dionée. Quelgues loups ten-
tent une approche discréte. Un jet de Vigilan-
ce avec un malus de 20 % (0% ¢l n'y a pas de
feu) est nécessaire pour éviter leur attague...
® L'attaque des brigands. Passé Lyon, le voya-
ge devient encore plus difficile. Les Alpes sont

Dipnée
de Merlerac

praches et la route sinue par monts et par
vauy, L'endroit révé pour une embuscade !
Alors que le carrosse roule sur une route dont
I"état se dégrade de plus en plus, surgit un
pont de pierre qui ne semble pas bien solide.
51 I'un des PJ examine la construction de plus
prés, il remarque qu'elle est en mauwvais etat,
mais surtout que certaines pierres descellées de
I'arche mont pas pu Fétre toute seules: il y a
eu sahotage | Le passage d'un homme déclen-
che la chute de petites pierres. Un cheval peut
& la rigueur s'y engager, mais le carrosse n'at-
teindrait pas 'autre cdte, D'autant gue le pont
enjambe une gorge profonde aux parois
impraticables. Quand le groupe prend
conscience qu'il faut rebrousser chemin, il est
déja trop tard,

Un groupe de brigands (comptez-en deux par
personnage) surgissent a l'arriére du carrosse
@t attagquent awssitdt, Directement aux ordres
de Scarelli, ces hommes sont payés pour en
finir avec les P), L'effet de surprise permet
d'engager les PJ sans gu'ils puissent utiliser
lewrs armes & feu. Les malandrins ne font pas
des adversaires réellerment dangereus, & condi-
tion que de leur cdté les PJ ne mangquent pas
de chance. Cest I'occasion d’un combat dans la
plus pure tradition de cape et d'épée.
Dionée hors de danger et les blessés pansés, le
voyage peut reprendre en direction d'Avignon,
derniére grande étape avant Merlerac.

Acte 111

LES INTRIGUES
DU MALFAISANT

Lef dowce(
retrovvaille(

Le voyage n'a pas été de tout repos, mais la
sufte va I'étre encore moins. A Merle-
rac, trovs PNJ attendent, dont la plupart
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n‘apprécie pas Marrivée des PJL A eux de
déméler les fils de Iintrigue.

Aprés deux autres jours de voyage sans inci-
dent, le carrosse parvient enfin @ bon port.
Merlerac est un petit village construit au fond
d'une vallee des contreforts des Alpes, Il est
dominé par un vieux chateau tout droit sor-
ti du Moyen Age,

L'arrivée des P) dans une provinge aussi recu-
Iée suscite la curiosité des paysans. Tous arré-
tent de travailler pour voir qui donc dans
« cet’'belle carriole » vient rendre visite & « no't
bon baron». 5i bien gqu'une foule d'une cin-
guantaine de personnes accompagne finale-
ment le carrosse jusqu’au pont-levis du vieus
chateau.

Trois personnes attendent larrivée des PJ.
un vieil hamme, un jeune noble hautain, et
un individu d'une trentaine d'années, de type
transalpin,

# Le baron Norbert de Merlerac est un vieil
homme qui a beaucoup vécu. Il boite légére-
ment, séquelle d'une blessure de guerre. |l
est rude et fier, mais généreux. Il se montre
méme tendre avec son unigue enfant. Son
sujet de conversation principal concerne ses
haut faits d'armes et ceux de ses ancitres,

# Le chevalier Edmond de Chateau-Rignac.
Menton haut et barbichette taillée, le che-
valier est un jeune homme hautain, impe-
tueux et sanguin. |l considére Dionée com-
me sa promise. Avant son enlévemnent, il lui
avait annoncé son intention de I'épouser. La
jeune fille n'a pas encore répondu, mais
Edmond considére |'affaire comme acquise.
Elle sera sienne, voild tout. Bon bretteur, il
représente un danger pour les Pl males qu'il
considére comme des rivaux, mais il peut
devenir un bon allié pour la suite,

® Luigi Benito Scarelli. Yeux ot cheveus nairs,
le verbe facile et les mains expressives, Scarelli
est un Italien de pur souche. |l parle un fran-
ais parfait ponctué parfois de mots italiens.
C'est le conseiller du vieux baron. Il se tient en
retrait, toujours humble et dévouéd. Mais ce
n'est gu'une fagade, Scarelli est un serpent
fourbe qui ne se salit jamais les mains et sait

La voie du marbre

> ) ) )
Lumbertini « fabrigue » des statues humaines en faisant boire
aux modéles une potion alchimigque qui transforme petit 4 petit
leur chair en marbre, Les victimes deviennent de plus en plus pales,

_ leurs gestes lourds et difficiles. Chaque

dose de potion «transforme =

2 points de Constitution. Lorsque la Constitution arrive a 0,

la victime, ainsi que tout ce qui st en contag
(vEtements, objets), prend en masse o1

t direct avec elle
devient du marbre,

Pour que chaque dose fasse effet, la victime doit rester immaobile
des heures durant, d’ol la mise en scéne de latelier de sculpteur.

g Lumbertini propose la potion d 5a wictime pour
Et effectivement, dose aprés dose, la victim

de facilité a ne pas bouger..

monter les gens les uns contre les autres. ||
est de plus un alchimiste accompli, ¢'est ui
I'inventeur de la potion minéralisante.

Plus jeune, Scarelli était maonté & Paris pour
présenter une de ses inventions: une lotion
gui permet de garder le teint pale (signe de
noblesse); botion qui a d'ailleurs fait ses prewves
aupres des belles Italiennes et Espagnoles. ||
patienta longtemps dans des antichambres,
attendant qu'on daigne le recevoir. Il essuya
guantité de rebuffade et fut I'objet du mépris
des nobles. Il en congut une haine farouche
de cette classe et décida de se venger..,
Dionée se précipite dans les bras de son pére,
Le vieil homme I'embrasse tendrement et sa
mine sévdre laisse un instant la place a un lar-
ge sourire, C'est ensuite au tour du chevalier
de venir présenter ses hommages 3 Dionée,
les deus jeunes gens restent distants, mais un
oeil exerce peut discerner beaucoup de non-dit
dans leur attitude. Humblement, Scarelli s'en-
guiert & son tour de I'état de |a jeune fem-
me, Puis le baron accueille et remercie les P)
pour lui aveir ramendé sa fille, Pour leur mon-
trer sa recannaissance, il les invite dans sa
demeure aussi longtemps qu'ils voudrant y
séjourner.

Son chateau est de noble stature bien qu'usé
par le temps. Les pierres sont dévordes par la
mousse, Le pont-levis cragque lourdement sous
le pas. Installés dans la grande salle réservée
auy fétes, décorée d'armures médiévales at
de nombreux portraits d'ancétres, le baron et
Edmond demandent aux P) de raconter com-
ment ils ont retrouveé Dionée et leur voyage de
retour, Le récit est arrosé d'un petit vin du
pays frais, mais traitre, La journée s'achéve sur
un long monologue du baron détaillant les
hauts faits de sa famille. Dés le lendemain, les
choses sérieusas vont commencer,

Edwiond , le jaloux

Edmond est (a fausse piste par excellence. If
n'est pour rien dans Ihistoire, mais san intérét
pour Dionée le pousse 3 dtre agressif envers fes
PI. Nhésiter pas 4 forcer le frarf, Il ira jusqu’au
duel pour convainere sa dulcinée de sa sincérité,

"aider a tenir la pose,

de plus en plus

L'attitude d'Edmond envers les PJ change du
tout au tout dés le lendemain matin. Poussé
subtilement par Scarelli, il soupgonne 'un
d'eux de courtiser sa belle. |l est d'emblée
agressif, demande quand les P) comptent par-
tir et est a I'affit du maindre indice lui dési-
gnant son rival. Edmond va suivre les PJ, les
épier et géner leurs mouvements, L'affaire se
termine fatalement 1ot ou tard par un duel.
Edrmond se bat pour tuer. Dionée, elle, deman-
de au PJ défié de ne pas occire le chevalier,
mais seulement de le navrer suffisamment
paur « rabattre sa superbe »,

Dans le cas o0 Edmond est blessé, Dionde, tel-
lement inquigte pour lui, dévoile enfin ses sen-
timents, Rassure a ce sujet, Edmond avoue aux
PJ que c'est Scarelli le responsable de cette
idée. Aprés s'étre excuse, il devient leur allié &
part entiére. 5i Edmond remporte le duel...
eh bien, les P) ont perdu "'un des leurs ! Scarelli
recommendce aussitét son travail de sape et
Edmond, borné, se met 4 nouveau en chasse
d'un rival,

Ry -~ F,
L infame Scarelli
Vioila le véritable ennemi des PJ. Il reste tou-
jours en retrait et dans 'ombre afin de pouwair
comploter, mais il se sent menacé ou tout
simplement mis & jour, il emploiera des moyens
plus radicaux et rameutera ses hommes pour
investir e chéateau et éliminer tous ses habi-
tants.

Le retour de Dionée signifie que quelque cho-
se a cloché a Paris et que Lumbertini est peut-
étre mort ou prisonnier. |l essaye d'obtenir le
plus possible de renseignements des PJ. 5'ils
imventent une histoire sur le sauvetage de Dio-
née, Scarelli saura alors gu'ils en savent plus
qu'ils ne veulent en dire.

De toute facon, il cherche a dloigner les P pour
ceuvrer en paix. Pour cela, il monte Edmond
contre eux, 5i cette action echoue, il fait inter-
venir ses hommes de main, les brigands de
I'attagque du pont, Il réagira de la méme
maniére s'il sent que les PJ le surveillent de
trop prés, Pour éviter cette extrémité, les PJ




ont la possibilité de prendre I'ltalien a son
propre jeu. Avec la complicité d'Edmond, ils
peuvent continuer a jouer « I'amourew jalou
afin d'endormir la méfiance de Scarelli et
découvrir ses secrets,

Le laboratoire (earet

La suite du scénario peut prendre deux voies
différentes selon le degré de finesse des P,
Seule une approche discréte peut permettre
d'accéder au laboratoire de Scarelli, En effet la
sewle enfrée est un passage secret,

Une fais la méfiance de Scarelli endormie, les
PJ peuvent le surveiller a leur guise, Ce n'est
qu‘a la nuit tombée que I'alchimiste se rend &
son laboratoire pour poursuivre ses expérien-
ces. Un jet de Vigilance avec un malus de 20 %
{un jet par personne) est nécessaire pour le
suivre discrétement.

Une pierre pivotante dans un mur déclenche
I‘ouverture d'un passage secret. Un escalier
en colimagon descend jusqu’au laboratoire, Il
débouche dans une grande salle éclairée par
un feu de cheminée, Scarelli st penché sur
un ouvrage volumineux, Quand I'ttalien décou-
vre la prasence des P, il se sait perdu. Dans le
méme geste, il jette au feu un petit carnet
nair (ses recettes alchimiques, dont la potion
minéralisante) et débouche une fiole quil sort
de sa poche et boit d'un trait (voir La fin d'un
traitre).

L’ attaque
dy chatean

5i les Pl ne sont pas assez discrets durant la
Jjournée ow quand ils swivent Scarelll, celwi-ci se
retranche dans une haute tour et appelle ses
hommes de main d'un signe conveny. Cest fa
seconde voie passible: le combat & mort.
Jouez-le épigue, I se s°agit pas de fuer les P,
mais de leur offrir une grande scéne daction,

scarelli découvert, ses hommes viennent & sa
rescousse. Ce sont les brigands de I'embuscade

du pont {ou du moins les survivants) plus quel-
ques renforts recrutés dans les bouges de la
région. lls sont nombreux, mais pas trés expe-
rimentés. Edmond se montre brillant et le
baron ressort pour 'occasion sa cuirasse de
métal et son espadon. Scarelli attend Iissue
du combat dans l'ombre, rasant les murs, 5l
en a l'occasion, il poignardera de dos un PJ
imprudent, dans la plus pure tradition des
traitres de son espece.

Les PJ vaingueurs, Scarelli se sait perdu et met
fin & ses jours en avalant le contenu d'une
potion {(voir La fim d'un traitre).

s > -
La fin 4 vn traitre
Auseitdt, Scarelli s'éoroule dans un rale de dou-
lewr, Il n*est pas encore mort, mais il ne peut
pas &tre sauvé, Cet &tre machiavélique décide
de défier une dermiére fois les PJ en leur dévai-
lant 'ampleur de son génie et de san plan,
Les statues de marbre sont plus qu'elles ne le
paraissent. Il s"agit en fait d'&tres alchimiques
de pierre, des sortes de golems, gui vont se
réveiller & la prochaine pleine lune et massa-
crer tous les &tres vivants qu'elles croiseront,
c'est-a-dire les familles nobles qui les ont acquis
et toute leur maisonnée, En somme, c'est &
un vrai carnage, une destruction totale de la
haute noblesse de France, be roi y compris, que
cette machination va aboutir. Dans un dernier
ricanement sardonigue entrecoupé de cra-
chats de sang noiratre, Scarelli fimit par: « De
toute fagon, il est déja trop tard, vous ne pou-
vez plus rien faire pour éviter! Je suis ven-
gé ! Et il meurt.
Un &tre aussi malfaisant ne méritant aucun
égard, le baron fait jeter son corps dans les
fossés du chiteau pour qu'il soit dévaoré par les
carbeausx.

<< A dheval,
wae((ievr( ! »

Le rof et les nobles de France peuvent encore
étre sauvds, Il faut remanter le plus vite pos-
sible & Paris car le temps presse. Indiquez aux

M, le baron

de Merlerac,
M. le chevalier
de Chateau-
Rignac

et Scarelli

Pl gue chague minute compte et mettez-leur
la pression pour la scéne finale...

La seule facon de prévenir Paris du danger est
d'y retourner. Il est possible d'arriver a temps
a condition de galoper nuit et jour, de crever
cheval aprés cheval et de ne dormir que tres
peu. Dans ces conditions, le voyage de retour
ne prend que quatre jours. Chague PJ doit fai-
re 2 jets de Constitution avec une caractéris-
tique passive de 10 pour savoir s'il tient le
coup. Deux échecs consécutifs indiguent qu'il
s'endort et finit I"aventure dans une botte de
foin ou au fond d'un lit, quelque part entre
Merlerac et Paris, Un simple échec ne fait
qu'accroitre le stress des P)...

Cewx qui résistent 3 la fatigue arrivent a Paris
le soir du jour fatidique, Les statues vont bien-
161 se réveiller...

Le grand final

L'aventure finit par un combat contre un &tre
surnature! trés résistant, mais aux gestes
laurds,

Du Pellet prévenu, il hurle wun juron, Les sta-
tues ant été rassemblées au Louvre pour une
grande féte que va donner le roi ce soir
méme. Le massacre risque d'étre encore plus
terrible que ne ['espérait Scarelli, Le capitaine
fait mander autant de gens de confiance qu'il
peut en trouver dans le temps qui lui reste, et
accompagné des PJ épuisés, se rue au Palais.
La féte a daja commencee,

Du Pellet et ses hommes font irruption dans la
salle au moment ol les statues s'animent. La
panique est totale. Les armes blanches sont
impuissantes contre la pierre, il faut utiliser
des armes contondantes (gourdin, canne,
tisonmnier...). Dans le chaos des cris, des piéti-
nements, et des bruits de combat, les PJ se
retrouvent face & une statue: Vénus. Ils doi-
vent la combattre et la vaincre seuls... enfin,
presque !

5i les choses tournent vraiment mal, faites
intervenir un renfort qui dégage les PJ

(ils n'ont pas fait toute cette aventure
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FI- Le comte Umberto

pour mourir juste avant d'étre remerciés par
le roi, que diantre...).

Dans les décombres de la salle de bal ravagée
par le combat, au milieu des statues abat-
tues et brisées, des blessés, 5a Majesté deman-
de a rencontrer les « hommes de grand cou-

es PNJ

de Lumbertini

| Lumbertini est un homme charmeur

a l'allure raffinée, Il incarne a merveille
I'nomme de salon qui se taille

une réputation et des relations

grace & son esprit brillant et ses bons
mots. Espion a ses heures, il sert ici

de complice et d'exécuteur des basses
ceuvres de Scarelli,

FOR 14 INT 16
CON 15 POU 13
TAl14 DEX 16
APP 13 PV 15

Bonus aux dommages: +1d3.
Armes : Rapiére, dague, pistolet.
Compétences: Escrime 110 %,

| Armes de mélée (dague) 60 %,

Armes de tir (pistolet) 60 %,
Culture générale 60 %,
Equitation 50 %, Etiquette 80 %,
Sourire hypocritement 87 %,

» Dionée de Merlerac

Dionée est une fréle mais belle jeune
fille consciente de son rang.
Une noble de province trés attachée

| & ses privileges et aux égards qui

lui sont dus. Elle ne dédaigne pas

étre courtisée, mais dans le respect

des régles de |'art : poémes, dévotion
et carte du tendre, Elle est amoureuse
d'Edmaond de Chateau-Rignac,

mais refuse de le lui montrer.

Elle désire le faire patienter (le tester?)

rage » qui ant tant fait pour sauver la Couron-
ne, Le roi les gratifie d'un « je vous remercie,
messieurs, votre compagnie peut étre figre
de vous», appuye par une mine satisfaite du
cardinal. Pour laconique, le roi n'en est pas
moins généreux, Les récompenses (chiteau,

- - -~ 5
quelques années, histoire d'adoucir
son arrogance. || doit la mériter,

FOR 0% INT 13
CON 11 POU 14
TAl 09 DEX 14
APP 15 PV 10

Bonus aux dommages: 0.

Armes: neant.

Compétences: Culture générale 55 %,
Equitation 30 %, Persuasion 50 %,
Etiquette 55 %.

b Juan Antonio
de Salcedo

Engagé par un incennu a la solde

de Scarelli, Juan Antonio est chargé
de retarder la progression des P,

Pour cela, il a perqu un bon gage
auquel s'ajoute un bonus

par adversaire occis. Aussi fera-t-il tout
pour déclencher un combat,

FOR 14 INT 12
CON 15 FOU 12
TAl 14 DEX 16
APP 10 PV 15

Bonus aux dommages: +1d3.
Armes: Rapiére, dague, pistolet.
Compétences : Escrime 130 %,
Armes de mélée (dague) B0 %,
Armes de tir (pistolet) 50 %,
Athlétisme 60 %, Discrétion 50 %,
Esquiver 70 %, Parler avec un fort
accent espagnel 80 %,

» Les brigands

Vénaux et peu courageus,
ils s& battent tant que leur nombre

titre, grade, argent...) sont laissées 4 la velon-
té du meneur de jeu en fonction des PJ pré-
sents. Du Pellet, de son coté, sait qu'il peut
désormais compter sur les PJ et se souviendra
d'eux pour une autre mission d'impor-

tance, E

A Fl
est supérieur a celui de leurs
adversaires. Dés que les PJ prennent
I'avantage, ils rompent le combat
et s'enfuient. Mé&mes caractéristiques
que Juan Antonio, avec seulement
80% en Escrime et 30 en Armes de tir.

» L'infame Scarelli,
alchimiste vil

-

FOR 11 INT 17
CON 15 POU 18
TAl 14 DEX 13
AFP 11 PV 15

Points d'énergie: 18.

Bonus aux dommages: +1d3.

Armes: dague empoisonnée (VIR 14),
Compétences: Alchimie 75 %,

Conn. de I'alchimie 60 %, Persuasion
&0 %, Parler avec les mains 90 %.

» Les dix statues animées
du bal

FOR 22 INT D&
COMN 27 POU 01
TAI 13 DEX 07
APP - PV 20

Armes: Poings et pieds en pierre
(1d10 points de dommages).
Frotection : 6 contre les armes
blanches, 4 contre les armes de tir,
0 contre les armes contondantes.
Attague: 1 round sur 2.
Compétences: Bagarre 75 %,
Lutte 50 %,

Note: un tisonnier fait 1d6+1

de dommages.
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ien que ce scénario s’appuie sur des faits réels,

de considérables libertés ont é1é prises

avec I’histoire.
Que cela ne vous arréfe pas. Comme disait Alexandre Dumas :

«Qu'importe qu’on viole Phistoire, si ¢’est pour lui faire de beaux

enfants!» Mieux vaut le jouer a

la suite des « Statues du maiire »,

Les personnages prétirés (voir pp-39-41) sont bien adaptés pour jouer cetfe
aventure, mais vous pouvez en créer d’autres (voir feuille de perso p.35).

frologue -
lef pof(édée(

Uaffaire de Loudun commence le 23 sep-
tembre 1632, par |'apparition d'un fantdme
au couvent des Ursulines, Les manifestations
surnaturelles continuent dans les jours suj-
vants et deviennent de plus en plus inguié-
tantes. Le 7 octobre, la mére Jeanne des
Anges, la supérieure du couvent, identifie
l'une d'elles: il 'agit de la forme spectrale
d'Urbain Grandier, le jeune et séduisant curé
de I'eglise Saint-Pierre. A partir du 8, presque
toutes les sceurs sont « possécéess. Leurs
symptémes évoquent plutét I'hystérie - elles
se roulent par terre en hurlant et en profé.
rant des obscénités, Le 11 octobre, elles cla-
ment qu'elles sont victimes des maléfices de
Grandier. Le 24 novembre, aprés avair beau-
woup tergiverse, I'évéque de Poitiers autorise
les exorcismes,

Le chanoine Mignon et 'abbé Barré, dewx reli-
gieu de Loudun, commencent aussitdt |a chas-
5& aux démons qui habitent les pauvres reli-
gleuses. lls y passent plusieurs mais, les forces
de I'enfer étant particuliérement acharnées
certaines religieuses sont possédées simulta-
nément par une cinquantaine de démons.
Toutes continuent & accuser Urbain Grandier,
qui, lui, crie & la machination. Début 1633,
les autorités civiles se lavent les mains de |'af-
faire, laissant les religieux régler leurs affaires
entre eux. En mars 1633, I'archevéque de Bor-

deaux interrompt les exorcismes, et le couvent
retrouve peu a peu un semblant de tranguilli-
te... jusqu’a la fin de I'année. A I'automne
1633, le baron de Laubardemont, commissaire
du roi, entre en scéne. Normalement, il est |3
pour démanteler les remparts de Loudun, mais
il s'intéresse aussi & 'histoire des possédées, Il
prend contact avec le chanoine Mignan,
Ensemble, ils préparent un dossier contre Gran-
dier, qui est arrété pour sorcellerie le §
décembre.

Laffaire traine encore pendant guelgues mois.
Une nouvelle flambée de possessions au cou-
vent des Ursulines la remet au premier plan de
I'actualité. Malgré tout, Laubardemont adu
mal & trouver un juge disposé a condammner un
religieux sur la base d'un dossier contenant
uniguement des témoignages démoniaques.
Le 28 awril, le démon Asmodée, par l'intermié-
diaire de I'une des religieuses, assure qu'Urbain
Grandier a passé un pacte avec Lucifer, et pro-
pose d'en fournir une copie, Le lendemain, la
religieuse donne & Laubardemont un pacte
signé Grandier, d'une écriture qui n'est pas
celle du curé - mais c'est normal, puisque Cest
une copie réalisée par Asmodée |

En mai, le pére Joseph, I'éminence grise de
Richelieu, se rend & Loudun, ¥ passe quelgques
jours, et retourne faire un rapport au cardinal.
Il est suivi de peu par des jésuites, qui se désin-
téressent rapidement de Iaffaire. Les habitants
de Loudun, majoritairement convaineus de lin-
neence de Grandier, s'agitent. Le 2 juillet, Lau-
bardemont interdit par décret de deuter de

I'authenticité des possessions, sous peine de
dix mille livres d'amende (une fortune 1),
Mous en sommes |3. Grandier est en prison, et
doit &tre jugé en aodt.

Introduction

15 juillet 1634. La derniére affaire de nos
mousquetaires remontent a plusieurs mois.
Depuis, ils ménent une vie tranquille, faite
d'entrainements a I'escrime, d'un duel discret
de temps & autre... Bref, la belle vie, jusquau
jour ol ils sont Convoques par le capitaine du
Pellet,

Il les recoit, comme de coutume, dans son
bureau, au premier étage de I'hétel d'Arte-
nac (qui sert de quartier général aux mous-
quetaires rouges). Aprés les politesses d'usage,
il leur sert un petit vin de son pays, et entre
dans le vif du sujet : « Sa Majesté est intriguée
par I'affaire de Loudun, Depuis un an, des rap-
ports contradictoires parviennent & Paris, et
le roi aimerait connaitre le fin mot de I'his-
toire, Vous allez donc vous rendre sur place
et essayer de découvrir ce qui se passe: les
religieuses sont-elles réellement possédées ou
non T Urbain Grandier est-il vraiment un sor-
cier? A vous de répondre. Sa Majesté n'a
aucun désir de voir sa justice condamner un
inmocent, mais d'un autre coté, les preuves
contre Grandier s"accumulent. . Je regratte,
mais vous allez devoir vous montrer encare
plus discrets que d'habitude. Interdiction de
vous présenter en uniforme. Le commissaire du
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roi Laubardemont semble particuliérement
acharné contre Grandier. Or, Loudun est une
ville agitée, situde dans une région difficile,
et il serait désastreux d'étaler des dissensions
entre envoyeés royaux... Wous partez imme-
diatement, et le roi attend votre rapport avec
impatience. »

Les Pl n'ont plus qu'a rentrer chez eux, faire
boucler les malles par leurs valets, et sauter a
cheval,

L'affaire a fait couler suffisamment de salive et
d'encre pour qu'ils aient une idée relative-
ment nette de son déroulement : Urbain Gran-
dier, le curé de ['église Saint-Pierre de Lou-
dun, est accusé d'avoir envolité les religieuses
du couvent des Ursulines, et d'avoir fait en
sorte qu'elles soient possédées par une horde
de démans, Les exorcismes n'ont pas donné
grand-chose et, au bout d'un an, les autorités
ont arrété Grandier, qui dait étre jugé le maois
prochain, Inutile de leur fournir dautres détails
pour l'instant. Du Pellet n'en sait pas beau-
coup plus, et il n'a pas envie de leur donner
didées préconcues,

'

Le§ fait(

Urbain Grandier est parfaitement innacent.
C'est un prétre « moderne s, un peu libertin,
seé mélant de politique, qui s"est attiré un
grand nombre d'ennemis dans la bonne socié-
te conservatrice de Lowdun, En plus des adver-
saires ardinaires, Grandier s'est fait un ennemi
mortel en la personne de I"abbé Barré, le seul
adorateur du diable de la ville. Grandier, esprit
brillant et bon théalogien, a tout pour devenir
evigue ou mieux, lorsgu’il e sera un peu assa-
gi. Barré est bien résolu  I'en empécher, et
accessoirement a prendre sa place (étre |e
confesseur ou le directeur de conscience du
tout-Loudun est un poste idéal pour répandre
la corruption sur une grande échelle).

Mére Jeanne des Anges, de son cdté, en veut
& Grandier de ne pas avoir été assez libertin
pour la séduire: elle est amoureuse de lui
depuis des années, Elle I'a accusé par ven-
geance, et a été trés surprise de voir ses soceurs
lui embaiter le pas. Les « possédées » du cou-
went des Ursulines sont en fait de simples hys-

tériques, Mais Barré a sauwté sur l'occasion pour
nuire a Grandier, s'est auto-promu exorciste, et
avec l'aide du chanoine Mignon (un comparse
innacent), a entrepris de persuader tout Lou-
dun que le curé de Saint-Fierre était le plus
abominable sorcier que la terre ait jamais por-
té. Son plan a échoud lorsqu’en mars 1633,
['archevégue de Bordeaux I'a renvoyé a ses
fayers, Il a fallu I"arrivée du baron de Laubar-
demont pour le remettre en selle...

Le cardinal de Richelieu n'aime pas Loudun,
qui @ été protestante pendant les guerres de
religion, et qui fait de 'ombre a sa «ville nou-
velle » de Richelieu, quil érige a une vingtaing
de kilométres de la. Il aime encore mains Urbain
Grandier, qui ne fait pas mystére de ses opi-
nions anticardinalistes. Laubardemont est aux
ordres de Richelieu avant d'étre a ceux du roi
Venant démanteler les remparts et la forte-
resse, sans que son maitre lui ait donné d'ing-
tructions particuligres, il fait du zéle et persé-
cute un Grandier parfaitement innocent, Le
pacte est un faux, rédigé par Barré et transmis
au commissaire du roi par 'une des religieu-
ses... bref, toute I'affaire est une machination
politique.

Presgue toute 'affaire. Barré est toujours en
guéte d'ames a pervertir, et il a eu l'occasion,
au cours de I'année qui vient de sécouler, de
travailler avec mére Jeanne des Anges. Il s'est
bien rendu compte quielle était trés perturbée,
et se prépare A lui proposer un marché. .. par-
don, un pacte.

» Fa

L arrivée

La ville de Lowdun, qui compte une gquinzame
de milliers d'habitants, se dresse sur une colli-
ne, a cing jours de chevauchée au sud-ouest de
Paris, Il suffit d'un coup d'oeil pour se rendre
compte qu'il s'y passe des choses : les remparts
et la vieille citadelle sont tous deux hérissés
d'échafaudages et visiblement en cours de
démaolition. Des centaines d'ouvriers s'affai-
rent 4 démanteler des murs qui étaient |3
depuis quatre siecles. Peu avant d'entrer en
ville, le groupe des mousquetaires passe
devant un cimetiére de fortune, souvenir de
I'épidémie de peste de 1631.

Demandez aux PJ dans quel type d'établisse-
ment ils veulent installer leur camp de base.
Selon leurs souhaits, L'auberge des deux écus
peut devenir une hostellerie luxueuse ow un
bouge en ville basse. Peu importe | C'est avant
tout um bon endroit pour prendre le pouls de
la cité, entendre les dermieres rumeurs et sur-
tout commencer & reconstituer ce qui s’est
passé au couvent des Ursulines depuis trois
ans. Maitre Thomas, I'aubergiste, ast petit,
maigre, chauve et bavard. Il est secondé par
Joseph, son frére cadet (gras et paresseus) et
par une demi-douzaine de servantes accortes,
serviables et pas trés malignes. Tout ce petit
maonde est normalement curieux des faits et
gestes de ses clients, d'ol ils viennent, etc.
N'oubliez pas de poser guelgues questions
tout & fait innocentes par leur intermédiaire. 5i
les PJ se contredisent, ils vant susciter beau-
coup de curiosité, et des rumeurs commence-
ront vite & circuler en ville sur leur compte..,

A <« L avberqe
def devx ecu( »

Chaque soir, la salle commune est pleine de
buveurs. Selon vos besoins et la nature de au-
berge, il peut sagir de bons bourgeois ou
d’ouvriers agricoles en goguette, mais dans
tous les cas, ils n'ont que deux sujets de conver-
sation : la destruction des remparts et le procés
imminent de Grandier. Le nom qui revient le
plus fréquemment dans les deux affaires est
celui du baron de Laubardemont, le commis-
saire royal, qui est traité de tous les noms. 5ile
groupe ne s'est pas présenté comme venant de
Paris, maitre Thomas tente de leur faire signer
la pétition que les notables de Loudun veulent
envoyer au roi pour qu'il dessaisisse Laubar-
demont de I'affaire.

A part ¢a, les PJ peuvent apprendre que Lau-
bardemont a interdit que I'on doute de la
réalité des cas de possession; que les deux
principaux exorcistes étaient 'abbé Barré et le
chanaine Mignon, qui sont tous les deux en vil-
le: et quiils ont été bridvement assistés du
pére Christian, un jésuite, qui séjourne a
LUhétel du bon apdtre, non loin du cou-
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vent des Ursulines. Normalement, avec tout
¢a, ils devraient étre & pied d'ceuvre dés le
lendemain matin...

Mardief, déwardae(
et contrewiardae(

Une bonne partie de 'ambiance du scénario
dépendra de la {ou des) couverture choisie
par le groupe. Dans la mesure ol on leur a
interdit de se presenter comme mousguetai-
res, tout est possible... A vous dimproviser les
réactions des PM). A I'épogue, les classes
sociales sont séparées par des gouffres pres-
que infranchissables. 5i les P) choisissent de se
présenter, par exemple, comme la suite de
la marquise d"Aurillac, ils seront magnifigue-
ment traités partout, mais ils attireront plus
I'attention que $ils décident, par exemple,
que Joao est un marchand drapier accompa-
gné de ses gardes du corps et de ses filles.
En revanche, dans ce cas, Laubardemont leur
fera faire antichambre pendant des heures
avant de condescendre a les recevoir bridve-
ment.

Cela posé, voici les pistes qu'ils peuvent suivre
au début de leur séjour. Méme en mettant les
choses au mieuy, il leur faudra plusieurs jours
pour vair tout le monde, A vous de fixer le
rythme, en fonction de leur couverture...

Le pére Christian

L'héitel du bon apdtre est un petit établisse-
ment discret, domt les revenus proviennent
essentiellement des ecclésiastiques de pas-
sage, Le jésuite est un homme barbu et cor-
pulent, d'une trentaine d'années, que l'on
verrait plus volantiers en armure qu'en sou-
tane. Les PJ peuvent I'aborder franchement :
comme beaucoup de membres de son ordre,
il connait I'existence des mouwsquetaires
rouges, 5'ils choisissent de lui raconter une
histoire de couverture plus ow maoins foirew-
se, il les devine vite.

Dans ce cas précis, il est dispose a collabarer,
Il @ une longue expérience d'exorciste, et
est tout & fait convaincu que les Ursulines

n'étaient pas vraiment possédées. « Voyez-
yows, mes amis, la vie monastique ne convient
pas a tout le monde, et ceux et celles qui nont
pas une force d'Ame suffisante pour la sup-
porter sombrent souvent dans ce genre de
comportement. Que tout un couvent en soit
saisi en méme temps st rare, mais pas excep-
tionnel, hiélas ! » Il considére Mignon et Barré
comme deux imbéciles. Quant a Laubarde-
maent, il ne Ia jamais rencontré, mais ses dé<i-
sions lui déplaisent.

Le chanoine Mignon

Mignon passe I'essentiel de son temps & I'égli-
se Saint-Pierre, et n'est pas difficile a trouver,
Les exorcismes restent la grande affaire de sa
wie, et il est tout disposé & en parler lengue-
rment, si possible autour d'une table bien gar-
nie, Cest un aimable imbécile doublé d'un
fanatique, dont le plus gros péché reste la
gourmandise. Pour lui, il n'y a aucun doute: le
couvent a été assiégé par une veéritable armée
démoniague, obéissant aux ordres du sata-
nigue Urbain Grandier {dont il convoite la pla-
ce, mais cela n'a rien & voir). Ses descriptions
impressionnantes de religieuses se tordant sur
le 5ol de La chapelle, vomissant des blasphémes
et vaciférant dans des langues incannues,
devraient faire douter les personnages: et §'il
y avait vraiment quelque chose de surnaturel
dans I"histoire 7 Aprés I'entrevue, prenez dis-
critement pére Sébastien a part et signalez-lui
gue ce récit lui laisse quand méme des doutes.
Mignon reconnait avoir rencontré Laubarde-
mont & plusieurs reprises,

L'abbe Barré

Toute la ville le considére comme un individu
insignifiant, qui vit dans 'ombre du chanoi-
ne Mignon. Cela lui convient fort bien... L'ab-
bé est grand, maigre et brun, avec un visage
austére. Son chapelet ne le quitte pas, et il
passe de longues heures a lire la Bible. Il est
myope comme une taupe et bégaye légére-
ment. Batard d'un seigneur local, il doit sa
place au sein du clergé a de puissantes pro-
tections, et de |avis de tous les Loudunois, il

Lovdun

1 Tour médiévale

2 Eglise Saint-Pierre

3 Hotel de ville

4 Aux deux écus

5 Hatel du Bon apdtre

6 Prison

7 Maison du chanoine

& Hapital de l'abbé

9 Couvent des uwrsulines
10 Eglise Saint-Hilaire

est «un peu simple . || octupe ses journées
dans un hopital, un peu & I'extérieur de la vil-
le, ol il soigne gratuitement les pauvres (qui,
si bes PJ les interrogent, expliquerant gu'il nfest
pas trés doué, mais qu'un médecin peu doué
vaut miegux que pas de médecin du tout).

Son histoire ne différe guére de celle de Mi-
gnon, qu'il semble admirer énormément. Il se
dit persuadé de |la culpabilité de Grandier. La
visite des PJ Iinquigte un peu, et il entreprend
donc de les faire surveiller [voir plus loin).

Jean de Marin,
baron de Laubardemont

Il est difficile & manquer : il a pris possession de
I'héitel de ville, et y tient sa cour, entouré de ses
fidéles gens d'armes et de quelgues gentil-
hommes de sa suite,

Le baron approche de la soixantaine, a le teint
rougeaud, une moustache blanche en bataille
et de gros sourcils hérissés. Calérique, voire
apoplectique, il se considére comme la seule
autarité légitime de la ville. Il ne tolére pas
qu'on lui résiste, et l'attitude des bourgeais de
Loudun insupporte. C'est tout & fait le gen-
re a faire jeter en prison des PJ contrariants.
Veillez & ce qu'ils en aient bien conscience. ..

S'ils tentent de le rencontrer, tout dépend de
I"approche qu'ils choisissent. |l est tout a fait
réceptif aux charmes de Louise d'Urvilliers,
sensible & la supériorité sociale d'Anne de
Beaulieu, et il accueille avec plaisir des Parisiens
nobles. 1l est fermé & tout le reste. Tout a fait
conscient de sa supériorité sur « ces culs-terreux
du Paitou®, il s'épanche volontiers auprés de
gens qu'il considére comme ses égaux,

5a vision de la situation est simple : que Gran-
dier soit coupable ou innocent n’a autune
impartance. A titre personnel, il le croit sorcier,
mais ce qui est important, c'est que les gens de
Loudun veulent qu'il soit sauvé. Dans ces
conditions, il est de son devoir de le condam-
ner au plus vite. i les PJ lui demandent pour-
quoi cette animosité 3 lencontre d'une ville
qui, au fond, n'est pas si différente des autres
cités du Paitou, le baron leur fait un clin d'ceil
et murmure « affaires d'Etat » avant de chan-
ger de sujet. |l faudra étre trés persuasif pour



Quand est-ce
gqu'on se bat?

lui arracher gue la destruction des remparts se
fait sur ardre de Richelieu, et que celui-ci veut
« abaisser » Loudun, qui fait de I"ombre 4 sa vil-
le de Richelieu.

5i les PJ s’arrangent pour fouiller ses affaires,
ils trouvent un ordre de mission signé du car-
dinal. Sans mentionner Grandier, il autorise
Laubardemont a prendre « toutes les mesures
mécessaires » pour mater les Loudunais,

Le commissaire du roi se montre civil, mais il
gst absolument impossible de le faire chan-
ger d'avis sur I"affaire des possédées, 5i les PI
§'y risquent, ils se préparent de gros ennuis,
Meme la révélation de leur véritable identité
ne I'émeut pas. «Vous wouliez faire un rap-
port, faites-le | Vous pouvez compter sur mon
aide. » Ensuite, il leur fournit les transcrip-
tions des délires des possédées. .. et avance la
date du procés de Grandier, de maniére 4 ce
que, méme s'ils envoient leur rapport tris
vite, le malheurewx curé soit brilé avant qu'ils
aient eu le temps de recevoir de nouvelles
instructions.

Le couvent des Ursulines

Les deux femmes de 'équipe n'auront pas trop
de mal a y pénétrer, C'est également possible
pour le pére Sébastien, moyennant un peu de
diplomatie. En revanche, les trois autres per-
sonnages auront du mal a s'y faire admettre,
La seeur touriére refuse obstinément de laisser
entrer des hommes pour une simple visite
(mais des «messagers de "évéque » ou des
« envoyés de Laubarderont » peuvent entrer
sans trop de mal; ils seront conduits & la mére
supérieure, et leurs ennuis commenceront a
e mament-la).

Four Louise ou Anne, il suffit de jouer a la
riche héritiere désireuse de faire une retraite
pendant quelques jours (et qui, bien entendu,
récompensera le colvent par une généreuse
donation). Mére Jeanne des Anges est heu-
reuse de voir que le scandale de ces derniers
mais n'a pas complétement temi la réputation
de som couvent, et accueille les retraitantes
bras auverts, Malheureusement, méme une
fois dans la place, il restera un obstacle a fran-
chir: la régle des Ursulines n'encourage pas

Le démon |
Achilianus |

le bavardage, et la mére Jeanne se montre
fort stricte sur ce point. Le seul moment ol il
est possible de parler aux soceurs est lors des
repas, et un réfectoire n'est pas un endroit
discret, Moyennant quelques efforts, il est
possible de nouer des contacts avec sceur Clai-
re, une ex-possédée, Elle ne se souvient pas
trés bien des semaines qu'elle a passées dans
les griffes de Bélial, Béhémoth et Astaroth,
mais elle se rappelle fort bien qu'un peu
avant, mére Jeanne des Anges leur avait lon-
guement expligué que Grandier était un
méchant homme, un sorcier, et que si des mal-
hewrs 52 produisaient, ce serait sa faute. Elle se
pose des questions, et est assez honnéte pour
recannaitre que personnellement elle n'a rien
contre Grandier, et elle envisage d'aller faire
part de ses doutes a Laubardemaont. & moins
que les P ne I'y poussent, elle ne passera pas
& l'acte. 5i elle le fait, elle entrainera plusieurs
sceurs, Leur rétractation sera accueillie frai-
chement par Laubardemont, qui les accusera
d'étre & nouveau sous IMinfluence du déman
qui, c'est bien connu, fait toujours I'impos-
sible pour sauver les siens. La menace d'un
nouvel exorcisme public suffit 2 effrayer sceur
Claire et ses amies, qui se tairont pour de bon,
5i les PJ s'introduisent dans la place ow sur-
veillent le couvent de "extérieur, ils se rendent
compte que |'aile nord est isolée du reste des
batiments. Cest 14 que les derniéres possédées
sont gardées. Des religieux, parmi lesquels I'ab-
bé Barré et le chanoine Mignon, viennent régu-
lierement leur rendre visite et pratiquer des
exorcismes a grand spectacle. Si les PJ arrivent
d y accéder, ils verrant une douzaine de jeunes
femmes hystériques, rien de plus... Mainte-
nant qu'elles ne sont plus au centre de |'at-
tenticn générale (qui se concentre sur Gran-
dier), elles se calment patit & petit.

Chez Grandier

Le preshytére de I'église Saint-Pierre ast sur-
veillé par des hommes de Laubardemont, qui
s'attend a moitié a ce que des complices de
Grandier viennent faire disparaitre des preu-
wes. Quelles preuves ¥ Il n"en a pas la maindre
idée, mais il reste aux aguets. Plusieurs fouilles

meéticuleuses de la maison nont rien donné, &
part la découverte de plusieurs pamphlets anti-
Richelieu, que Laubardemaont a mis sous clé
dans sa chambre. Il n'y a rien & trouver sur
place.

La prison

% les PJ tentent de rendre visite 4 Grandier,
tout dépend de I'heure & laguelle ils se pré-
semtent. Martial, le gedlier qui est de service
dans la matinée, a de la sympathie pour son
prisonnier (x pensez, c'est lui qui m'a marié et
gui a baptisé la petiote »). Il pourrait se laisser
convaincre de lui accorder une bréve entre-
vue avec des gens de Iextérieur, °il est sdr
que persanne ne le dénoncera... En revanche,
Gastan, le gedlier qui le relaye vers 15h00,
est trés service-service et refusera obstinément
de leur accorder la moindre visite,

Comme il se doit, la prison est gardde par une
douzaine de soldats du roi. Ils sont compé-
tents, mais nerveux. Aprés tout, ils gardent
un redoutable sorcier, et qui sait de quoi il est
capable. Un événement asurnaturel » intelli-
gemment orchestré (avec le concours de Joao,
par exemple) suffira a les faire fuir pour quel-
ques minutes,

Grandier lui-méme ne ressemble plus tellement
au jeune et charmant curé quiil était. Il a été
torturé, il est incapable de marcher et a du mal
a parler. 1| est hewreux de savoir quon s'occupe
de lui a I'extérieur, mais a ce stade il n'est pas
trés chaud pour 'evader, Ce serait un aveu de
culpabilité, et il tient & étre innocenté.

Surveillance

Aprés la visite des PJ a I'abbé Barré, celui-ci
prend des mesures, Dans un premier temps, il
les fait surveiller par frére Donatien, le sacris-
tain de I'église Saint-Pierre, Celui-ci, un brave
benét, n'est pas particuligrement discret. 5i
les PJ tentent de le coincer, ils y arriveront sans
trap de mal (peut-&tre aprés une petite pour-
suite comique dans des rues encombrées: il
va falloir zigzaguer entre des charrettes, éviter
un troupeau de porcs qui passe, traver-

ser une place de marché animée...).
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de I'Europe
en 1634,

Donatien ne fait pas mystére de l'identité de
son commanditaire: « Voyez-vous, messei-
aneurs, ["abbé vous a trouvé une si drle de
mine qu'il m'a demandé de m'assurer que
vous n'étiez point de mauvais droles dési-
reux de nuire aux honnétes gens de notre
bonme ville, » Il ne cait rien d*autre, et a visi-
blement trés peur. Logiguement, les PJ
devraient le renvoyer & Barré avec un bon
coup de pied au derrigre, rien de plus.

Le soir méme, Barré descend dans sa cave,
prononce trois fais le nom d'Ambaranius le
Tentateur, son démon tutélaire, et lui parle
des personnages (si par hasard ceux-ci érou-
tent aux portes, ils n‘entendent rien de
concluant, & part leur nom. Le démon ne
aparlew pas, il se contente d'envoyer télé-
pathiquement ses commentaires dans es-
prit de Barré).

Ambaranius délégue & son tour I'un de ses
servitewrs, un diablotin du nom d'Achilianus,
qui s'est autoproclamé « Archange de I'abime,
Corrupteur Emérite, Prince du Crépuscule et
Grand Etrangleur de Chats». Ce dernier titre
et e seul qui corresponde & quelque chose,
Achilianus passe la nuit, invisible, & observer
les P, 5i ceux-ci réussissent un jet de POUvoir x
1, ils sentent sa présence : ils font de mauvais
réves, se réveillent en nage ocu ont impres-
sion que quelque chose d'obscur se terre dans
un oin de leur chamboe, A leur réveil, ils enten-
dent les servantes se lamenter bruyamment.
Blanchette, la chatte de |'auberge, a été retrou-
vée prés de la cheminée, le cou tordu.

Dans la journée, Achilianus commence & leur
faire des miséres. Le vin qu'on leur sert tour-
ne au vinaigre au moment ol ils le versent
dans leur verre. Lomelette du petit déjeu-
ner semble avoir été faite aver des ooufs pour-
ris. °ils prennent leurs chevaux, ceux-ci sont
nerveux et manguent de les désarconner (ils
n‘apprécient pas d'avoir un démon invisible
en croupe, Demandez un jet d'Equitation &
tout le monde, En cas d'écheg, Cest une chu-
te humiliante et éventuellement douloureu-
se, Comptez 1d6-1 de dommages).

Le reste de la journée est parsemée d'ingi-
dents du méme genre, Comme corrupteur,
Achilianus a encore des progrés a faire, mais

cela ne 'empéche pas de chuchoter des sug-
gestions abominables & I'greille des person-
nages (gui ne les entendent que s'ils ratent
un jet de POUveir x 5, et qui n'y succombent
que §'ils ratent un second jet). Le démaon se
contente de jouer sur les mauvais penchants
des uns et des autres, rendant Joao plus lache,
Anne de Beaulieu plus snob, induisant pére
Sébastien en tentation. ..

Tout cela devrait pousser Joao & essayer INEil
d"Argus. (5i vous ne jouez pas avec les person-
nages prétirés, confiez la pation & I'alchimiste
du groupe.) Il ne sera pas dégu: un trés vilain
diable noir, hérissé de piquants et au visage
vaguement insectoide, tient compagnie au
groupe. De temps en temps, il fait d"abomi-
mables grimaces 4 I'un des PJ, se fait les griffes
sur la table ou pousse d'horribles hurlements
(muets, la potion ne transmet pas le son). Achi-
lianus mettra un moment 4 se rendre comple
qu'il @ été repéré. A ce moment, il se dématé-
rialise dans un nuage pestilentiel (tout le mon-
de peut sentir Fodeur),

La wort
du pere Chrigtian

Le jésuite est & comme observateur plus que
comme agent de terrain. A titre personnel, il
déplore le sort de Grandier, mais il n'agira pas
sans instructions de ses supérieurs. Cela ne le
sauvera pas. Barré le déteste ; il a osé accomplir
des exorcismes, lui volant un peu de sa noto-
riétd, Un jour ou deux aprés I"arrivée des P,
alors gue ces derniers commencent 4 se rendre
compte quils ant attiré I'attention d'une puis-
sance surnaturelle, Barré régle ses comptes.
Ambaranius lui donne magiguement 'appa-
rence de Louis d'Ecqueville et, prenant grand
soin de se faire wair, 'abbé va tuer le jésuite,
Laprés-midi du crime, les PJ recoivent d'un
gamin des rues un message du pére Christian,
leur enjoignant de se trouver au pied de la
tour de Foulgues Nerra & cing heures du sair.
La tour est impossible a rater: c'est celle de la
citadelle,

Sur place, les P) attendent, Peu aprés cing
heures, 'un des gros moellons de la tour «se

détache » et mangue de leur fracasser le crane
(jet d'Esquive, 1d6+3 de dommages pour ceux
qui le ratent). Au méme moment, la luminosing
baisse et, pendant une seconde ou deux, le
vent ressemble & un ricanement. ..,

A LUhatel du bon apdtre, le tenancier salue
Lauis d’Ecqueville d'un aimahble « rebonjour,
messire, Vous avez oublié quelque chose ¥ o Il
soutient mordicus que d'Ecqueville est passé
vair le jésuite vers quatre heures, qu'il est res-
té un quart d'heure, pas plus. Le pére Christian
est dans sa chambre, étranglé. L'aubergiste
pousse de hauts cris et, le hasard faisant trés
mal les choses, une patrouille de gardes arrive
sur ces entrefaites, lls sont six, ot devraient
donner du fil 3 retordre aux personnages (rap-
pelez-vous des poncifs des films de cape et
d'épée, avec le combat dans I'escalier, sur les
tables, les bancs utilisés comme massues, le
lustre comme raccourci vers |a sortie, et ainsi
de suite), Les gardes ne cherchent pas 3 les
tuer, juste & les neutraliser,

Si les PJ sont capturés, ils sont traings devant
Laubardemont, qui s'empresse de les jeter en
prison (& quelques cellules de Grandier, ce qui
n'est pas nécessairement une mauvaise chose),
Au bout d'un jour ow deus, il consentira a les
recevoir, dcoutera leurs explications. .. et essaye-
ra de les remettre en prison, A ce stade, ils
devraient pouvoir s'évader pendant le trajet
entre I'hitel de ville et leurs cellules,

Sils fuient, ils vont se retrouver traqués par les
autoritis (tous ou seulement une partie d'entre
eux, selon les circonstances). Ce n'est pas bien
grave: les hommes de Laubardemont ont si
bien su se faire détester qu'une bonne partie
de la population est préte a leur donner asile,
sans méme savoir ce qu'ils ont fait, Et puis,
Laubardemaont n'a autorité que sur la ville,
pas sur les nombrewx villages qui s trouvent
aux alentours...

< Et (i on faifait
un rapport ! »

Dés qu'ils estiment avoir recueilli assez d'in-
formations, les PJ peuvent rédiger lewr rap-
port et I'envoyer a Faris. Le temps que le cour-
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. les PJ, ecoeures par
@ la « justice» du cardinal,
tentent de faire évader Grandier?
_ Rendez-leur la tache difticile,
mais pas impossible. Lun
des geoliers est compréhensif,
les pardes sont manipulahles...
reste a emmener en sireté
un invalide qui croit encore
g qu'il pourra se défendre devant
le tribunal, et qui nest pas
tenté par la vie de proscrit,
5i les PJ arrivent a leurs fins,
i trés bien! Ils en subiront
probablement les conséquences
{(Lavbardemont n'est pas idiot,
21 |I._'h ‘CIIII,I_‘I}I:_II:IIIH' dss5ez vitel,
Reste que le plus fameux procés
en sorcellerie de I'histoire
4 de France vient d'étre
privé d'accusé... ce qui n'est pas
nécessairement une perte
| irréparable, comme nous
le verrons plus loin.

»

rier fasse |aller-retour, une dizaine de jours
i@ seront ecoulés,., La réponse, laconique,
émane de M. d'Artenac en personne. || leur
ardonne de se rendre dans |a ville de Richeliew,
qui se trouve 3 cing lieues & I'est de Loudun. Le
cardinal, qui sy trouve de passage, serait heu-
reux d'entendre leur avis...

Si nos héros &'y rendent, ils vont décauvrir la
ucitd idéale s du cardinal ; une petite ville au
plan régulier, aux rues 4 angles droits et aux
imposantes fortifications, Le chateau du car-
dinal, au sud de la ville, est gigantesgque (et
inachevi), Leur corvocation a la main, les PJ se
frayent un passage entre des meutes de solli-
citeurs, et finissent par obtenir une entrevue
avec le cardinal. Vous tenez 1a 'eccasion de
jouer un personnage historigue, et guel per-
sonnage !

Le cardinal parle peu, écoute attentivement ce
gu'ils ant a dire, pose des questions perti-
nentes,.. Lorsqu'ils ant terming, il déclare; «
semble clair qu'il v a d'autres sorciers en ville,
Mous considérons comme probable qu'ils
soient complices de Grandier. Vious savez ce
qui vous reste a faire... » Protester que Gran-
dier est innocent leur vaut un regard froid,
suivi de: « Votre Grandier sera jugé par une
cour royale, présidée par M. de Laubarde-
mant, dont les services m'ont pleinement satis-
fait jusquici, Contesteriez-vous mon choix 7 »
L'avertissement est clair, et le groupe n'a plus
qu'a présenter ses excuses, Quant a leurs
ennuis avec les autorités, $'ils pensent a lui
en parler, le cardinal leur rédige un sauf-
conduit.

Retour a Lovuduwn

Le sauf-conduit calme Laubardemont, qui fait
de visibles efforts pour coopérer avec eux. Il
m'est pas opposé a ce que I'on arréte d'éven-
tuels « complices de Grandier=. C'est lui gui
les jugera, et il saura utiliser leurs aveux pour
charger encore plus «son» coupable.

Il ne reste plus awx PJ qu'a reprendre la liste
des suspects. Qui peut en vouloir  Grandier ?
Qui en ville peut étre sorcier? Le probléme
est gue Grandier avait beaucoup d’ennemis, au
premier rang desquels mére Jeanne des Anges,

le chanaine Mignon et son inséparable satel-
Iite, I'abbé Barre.

Dans les jours suivants, le chanoine Mignon
passe 'essentiel de ses soirées enfermé chez lui
{il écrit um livre sur I'affaire, dont il espére fai-
re e succeés d'édition de I"'année). Labbé conti-
nue comme si de rien n'était, avec de fréquen-
tes visites au couvent, et plus précisément a
mére Jeanne des Anges. Vioyant qu'il n‘a pas
réussi 3 neutraliser les P, il adopte un profil
bas, avant de tenter de leur fournir un autre
coupable... Quant a la supérieure du couvent,
elle ne change rien & sa routine, sinon qu'elle
a de grandes conversations avec |'abbé, son
« nouveau directeur de conscience ». Ces dis-
cussions deviennent de plus en plus intimes, au
point gue les soeurs commencent a jaser... Si
I'une des Fl a encore ses entrées au couvent et
arrive 8 écouter aux portes, elle n'entendra
rien de compromettant (Achilianus, toujours
invisible, surveille devant la porte, et vient
prévenir son maitre de la présence de I'indis-
créte.,, que mére Jeanne des Anges expulse
paliment dés le lendemain).

Le seul événement marquant de ces quelques
jours est arrivée d'un messager, qui annonce
gue le Parlement de Paris a refusé de juger
Grandier, Il n'y a plus aucun moyen de le sor-
tir des griffes de Laubardemant,

La wiort

de (cevr (laire

Peu aprés, par un chaud aprés-midi de juillet,
la ville apprend que sceur Claire, une des ex-
possédées qui avait tenté de se rétracter, vient
de mourir dans des conditions bizarres. Lau-
bardemont se rend au couvent, et conclut & la
amort par maléfice », 5i les P) parviennent a
examiner le cadavre, Joao peut conclure a
I'empaisonnement sans le moindre doute. A
défaut, les symptémes que décrivent les sceurs
peuvent lui suffire a arriver au méme diagnos-
tic. A ce stade, le couvent est suffisamment
sens dessus dessous pour que des individus a
['air « officiel» puissent interrager ses pen-
sionnaires sans se faire expulser. Reste 4 faire
un petit travail de détective: comment le poi-

Theophraste Renaudot

* Maitre Ihéophraste, grand ami de Richelieu et fondateur
du premier journal parisien, la Gazefte, est né & Loudun,
ot il posséde une maison. Cet incorrigible curieux a délaissé
_ la cour pour passer quelques semaines dans sa ville natale,
Il suit une trajectoire grossiérement paralléle a celle des P,
mais dans des conditions plus favorables, car Laubardemont
le connait et le respecte. Théophraste est le bienvenu
a I'hatel de ville, a ses entrées au couvent des Ursulines
et a la prison, et peut sans difficultés emprunter quelques
q gardes a son «ami» le commissaire du roi. Dans la mesure
ol il considére Grandier comme coupable et n'en fait pas
mystére, Barré le laisse tranquille, Toutefois, maitre
Théophraste n'est pas un imbécile, 1l se rend assez vite
4 compte gue toute I'affaire empeste le coup monté,
et commence tranquillement a rédiger un compte rendu
de I'affaire, qu'il veur envover au cardinal, avec
qu'il rappellera Laubardemont avant qu'il ne soit trop tard.
Tat ou tard, son chemin croisera celui des P). Ces derniers
auraient tort de s'imaginer qu'il va les appuver auprés
i -:_EI' Ll [:|I,.l|,_' O s01T |:].i_-| |_Ilr-|_'h‘=§_‘ I:III'E-.r |_]i:|"-i encore -.I_I -II||.Ji-I|l'|1-'l"'|'ll:L
pouvoire=). Théophraste est un courtisan qui doit sa place
et sa fortune i Richelieu et, de toute facon,
ce n'est pas un homme d action.

I'espaoir

son a-t-il été administré ¥ Sceur Claire 2 man-
gé au réfectaire, avec toutes les sceurs. Elle ne
conservait pas de sucreries dans sa cellule, En
fait, le seul moment ou le poison aurait pu lui
étre administré est le matin méme, pendant
I'office. Elle @ communié, et 'hostie a pu étre
empoisonnée, Qui célébrait la messe? Eh
bien, I'abbé Barré, bien entendu! C'est le
premier vrai clou dans le cercueil de I'abbé...
mais il n'y a towjours aucune prauve.

5i les P) se renseignent auprés des apothicaires
de |a ville, ils en trouvent un qui a vendu une
forte dose de poison... & un religieux qui res-
semblait comme deux gouttes d'eau au pére
Christian, le jésuite assassiné... et ceci, le len-
demain de sa mort !

Une apparition

Le lendemain matin, sceur Euphrasie, la dayen-
ne du couvent, vient trouver Laubardemaont,
affolée. Elle a vu Grandier sortir de la cellule de
sceur Claire, a 'aube, avec une «expression
mauvaise sur le visage», A moins que les P)
ne I"aient fait évader, Grandier est toujours
sagement dans sa cellule. Mal caché sous le
matelas de sceur Claire, an trouvera un assor-
timent de propagande satanigue et un magni-
figue pacte paisé entre sceur Claire et un
dénommé Erzelzéchias « avec le bienveillant
parrainage du Trés Impie Frére UG, ». Clest
bien entendw Barré qui, ayant demandé & son
démon de lui donner 'apparence de Grandier,
I'a déposé pendant la nuit. Dans le jardin se
trouve guelgues empreintes de pas laissées
par un homme, dont les semelles correspon-
dent exactement A celles de I"'abbé Barré,

Confrontation

A Loudun, |a fouille de la maison de I'abbé
ne donne rien (il a jeté le reste du poison aus-
sitdt aprés I'avoir wtilisé). Aprés la mort de
sceur Claire, Barré reprend sa routine pendant
un jour ou deux. L'avant-veille du procés de
Grandier, il guitte discrétement la ville. Per-
sonne ne le sait, mais il posséde une «cam-
pagne » & Villeneuve-le-Bourg, un gros
village situé a deux lieues (trois bonnes
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heures de route) au sud-est de Loudun, 1y est
rejoint par mére Jeanne, qui est partie inco-
gnito par une autre route,

Les gens de Villeneuve connaissent I*abbé
sous le nom de « M. Urbain s, et ne savent
pas grand-chose sur lui: ses allées et venues
sont discrétes en diable (c"est le cas de le
dire).

La nuit de leur arrivee, qui se trouve étre
celle de la nouvelle lune, Barré entreprend
d'invogquer son démon tutélaire. Il se rend
avec Jeanne dans un coin de campagne
désert, au croisement de deux routes, non
loin de la tombe d'un suicidé, D'autres sil-
houettes masquées les rejoignent petit 4
petit, jusqu'a ce qu'ils soient treize et for-
ment un cercle. Ambaranius le Tentateur se
manifeste alors sous la forme d'un chien nair
gros comme un cheval. Barré s'incline devant
lui, lui présente sa nouvelle servante et lui
demande « quand il pourra enfin prendre la
place de ce maudit Grandier ». Il est a la limi-
te de l'arrogance, et visiblement cela agace
Ambaranius, qui sintérasse davantage a lean-
ne. Un parchemin apparait dans la main de
cette derniére. Le démon gronde : « Jure-moi
fidélité et signe, En échange, ["exaucerai tes
veEux, » Comme en transe, leanne sentaille
la main... & moins que les PJ ne soient trés

es PNJ
b Gardes
de Laubardemont
FOR 13 INT 12
CON 15 POU 10
TAl 12 DEX 15
AFP 10 PV 14

Bonus aux dommages: +1d3
Compeétences : Cascade 30 %, Discrétion

| 30 %, Equitation 50 %, Escrime 80 %,

Esquiver 50 %, Vigilance 40 %.

| dArmes: Rapiére 1d6+1.

Armure : Cuir, 2 points.

couards, ils ne peuvent pas la laisser se damner
sous leur nez !

Ambaranius les regarde charger, une lueur
amusée dans ses yeux jaunes. Le cercle des
sorciers s'écarte pour les laisser passer. Le
démon les accueille en ricanant: « Pauvres
mortels, vous venez perturber une petite
reunion amicale, mais vous ne pouvez rien
contre moi. 5eul un mort sur un blcher peut
me renvoyer d'ou je viens et vous faites tout
pour I'éviter non ? Aujourd’hui je suis d'hu-
meur magnanime. Je vais vous écouter. Que
voulez-vous 7 » La discussion risque d'étre inteé-
ressante. Le démon cherche d'abord a tenter
les PJ, en excitant leurs mauvais penchants,
lewurs désirs secrets. 5'ils résistent, Ambaranius
passe 4 la négociation. |l refuse de renoncer a
Jeanne des Anges, mais tant que celle-ci n'a
pas signé le pacte, le démaon ne peut rien
contre elle, 1 suffit de la raisonner, de lui rap-
peler son engagement religieux, pour lui faire
reprendre ses esprits et réaliser 'ampleur de
son erreur, Elle s'effondre en pleurs et en prié-
res, Par contre, on peut convaingre Ambaranius
de livrer Barré (les démons apprécient sou-
vent d'étre débarrassés de leur invocateur; ils
n‘apprécient guére d'étre au service des sim-
ples martels), Il accepte méme de donner 4
I'abbé I'apparence de Grandier: « )'ai promis

- - = 2
» L'abbé Barré,
démonologue
FOR 10 INT 13
CON 15 POU 16
TAl 14 DEX 16
APP 10 PV 13

Bonus aux dommages: 0

Points d*énergie: 16

Compétences: Connaissance des
démons 40 %, Esquiver 60 %,

Culture générale 50 %, Escrime 60 %.
Armes: Dague, 1d3 +2.

Sorts: Distraction fatale 65 %, Brumes
de I"esprit 45 %, Affliction 70 %,

de Iaider & prendre sa place. Je n'ai jamais
précisé si ¢'était dans son église ou sur le
blcher. Mettez-le donc dans sa cellule. Ensui-
te... eh bien, il m*appartient, de toute fagon [ »
Les sarciers n'interviennent pas, et s'évanouis-
sent rapidement dans la nature, pour éviter
d'&étre reconnus,

#»

Epilogue

Il reste & procéder a la substitution. Barré, en
etat de choc, se laisse faire. Le fait quil n'ait
pas eté torturd, et dond qu'il ne soit pas tota-
lement identique a Grandier, passera sans pro-
bléme {« e sorcier a utilisé ses pouveirs pour se
soigner =), Quant a ses dénégations, personne
ne les prendra aw sérieux,

Jeanne des Anges rejoint son couvent, qu'elle
ahandonnera bien vite pour devenir simple
moniale a I'autre bout de la France.

Quant & Grandier. .. eh bien, aprés une parodie
de proceés et malgré les manifestations des
habitants de Loudun, guelqu’un sera brilé le
20 aodit sur la place du Marché.,

Quant aux P, ils peuvent rentrer a Paris avec
la satisfaction du deveir accompli... et en
s'étant probablement fait remarquer du car-
dinal et d'un démon. Tous deux auront

sans doute des plans pour leur avenir...

i 6 - -
> Les autres sorciers
FOR 14 INT 11
CON 13 POU 15
TAI 11 DEX 14
APP 13 PV 13

Bonus aux dommages: +1d3

Points dénergie; 15

Compeétences : Connaissance de la
sorcellerie 50 %, Escrime 75 %.
Armes: Dague, 1d3 +2 ou Epée,
1d6+2 ; deux d'entre eux ont en plus
Arme & feu (Pistolet) 4 55 %.

Sorts: 2 au choix,
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Ce petlt Juide des

"*"’ﬁ(nrell Incorporated

% En un mot: Agence de renseignement pri-
| wvéeameéricaine, principal concurrent de W&B.
» Historique: Karell Inc. a été fondée en 1977
par Raymond Karell, un ancien de la ClA et
un ex-collégue de Nathaniel Ward. Il a pris sa
retraite en 19%4. Linda Frost, une femme au-
jourd’hui dgée de 45 ans environ, lui & succé-
dé, San passé reste obscur, mais elle aurait ser-
vi dintermédiaire entre la C1A et le cartel de
Medellin au début des années 90,
“ * Description ; Plus grosse et plus portée sur
= J'action que W&B, Karell Inc. a également la
réputation d'étre mains scrupuleuse. On lui
attribue des wols, des enlévements et des coups
de force, méme si son activité se limite théo-
riquement au renseignement, La CI& I"utilise
quand elle ne veut pas se mouiller dans une
~ affaire trop compromettante, Le siége de
“Karell Inc. est & New Yark, dans une petite
tour néogothique datant du début du siécle,
» Points forts ; Les agents de Karell Inc. sont a
90% des pros du renseignement et de I"ac-
J tion, sensiblement plus efficaces que ceux de
SAWVEE pour des missions & risque ou de type
ineommando, Leurs relations avec la CIA leur
«_mrem une relative impunité aux Etats-Unis
et dans les régions du monde ol les Américains
~-gnt une forte influence, Leur matériel est tou-
jours a la pointe du progrés.
® Points faibles : Le manque de discrétion et
d'adaptabilité des agents, surnommés les
aMen in black» par ceux de WE&B (gu'ils sur-
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«ON VENAIT D'INSTALLER LES CAMERAS INFRAROUGES, ON ETAIT
SUR DE LA COINCER, CETTE ENTITE... C'EST LA QUE CINQ BARBOU-
765 E KARELL INC. ONT DEBARQUE AVEC LEUR MATERIEL LOURD.
ILS ONT FAIT TELLEMENT OE RAFFUT QUE L ALIEN S'EST BARRE. ET
C'EST LES PETITS MALINS DU GROUPE 0'ELBE QUI ONT FILE AVEC

e, poulsuivant
«profess:

\l 2 I'usage des agents de W & B pre
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5 | ¥
- a g rouy =
dans le vide.

T - i o | - o .'-
e 2L 1_-_.";_‘-\'[ sS85 gutres 1__.!:-‘]" H ‘.:.-i:.h'-,_;;:__};..:b oo

sanye
g =

les prin

nomment ewx-mémes « Warner Bros » et consi-
dérent comme une bande de guignols), leur
meéconnaissance des cultures étrangéres et leur
médiocre maitrise du paranormal,

# Lieux d'action : Le monde entier.

® Effectifs: 150 personnes (dont 53 agents).

Le Cerde povrpre

@ En un mot; Société criminelle chinaise,

# Historique : Comme toutes les triades chi-
noises, le Cercle pourpre se réclame d'un pas-
sé mythique. Son dirigeant prétend étre Ma
Yee Fuk, un moine félon qui, au XVII' siécle,
livra le monastére de Shaolin aux Mandchous.
Maintenu en vie par I'usage de la magie tacis-
te, il aurait traversé les siécles et créé sa propre
arganisation pour se protéger de la vengean-
ce de ses pairs. « Ma Yee Fuk» a I"apparence
d'un septuagénaire en banne forme. Il serait
en réalité Chen Chi Li, un agent recruté par les
Soviétiques dans les années 60 pour consti-
tuer un réseau qu'il a ensuite détourné a son
profit, allant jusqu'a travailler pour Pékin,

» Description: Le Cercle pourpre est basé a
Shanghai, ol il change sans cesse de base. Ma
Yee Fuk ocoupe une villa en banlieue, Outre les
activités classiques d'une triade (trafics en tout
qenres, racket, proxénétisme), le Cercle pourpre
montre un intérét certain pour la magie et ir-
rationnel. Méme si son aura de sorcier immor-
tel est usurpee, « Ma Yee Fuk» n'en reste pas
moins un persannage énigmatique, féru d'oc-
cultisme. Il utilise son organisation pour se

\IN AGENT DF W & B, ECEFURE.

Jitent

t des buts plus ot molas nobles.
;_;:'1"11.“.1:. de l'nccultey

\_ J. '[.}'_'J."'- L ]

procurer tout ce qui peut 'aider a étudier la
rhagie, sans se cantonner aux traditions
orientales. Ses pouvairs réels sont sujets

La Danse de I'Air

* o De&crlpti:m La Danse
est une technique de combat
ut ||\-I_L |_'I.I les proches
'.'|-' a Yee Fuk. Elle combine un
L; I.'..'I.||l. ment fres pousse aux
arts martiaux et une discipline
psychique proche de I'hypnose,
entrainant une modification
de la perception du combattant

§ par ses adversaires. Les
derniers ont 'impression qu'il
vole littéralement autour d'eux.

. * Procédure : Le combattant
doit reussir une lutte POL/POL
contee celui de ses adversaires
qui la meilleur score (Lll & cerre
caracréristique. 5'il réussit, il
r|=.-|1l_':'|-u' ensuite 1 PE par round.

Il peut alors porter 3 coups,
4 i mains nues ou a l'arme
blanche, et jouit d'une grande
liberte de mouvement

cos adversaires ont un malus
de 30% a tous leurs jets

v pour le frapper et ['esquiver.

# Effet secondaire : La Danse
‘ est épuisante. A chaque round,
g'il rate un jet sous la CON x 2,

le combattant perd 1PV
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4 caution, mais il inspire une véritable ter-
reur & ceux qui 'ont approché,

® Points forts : Le dévouement extréme des
membres du Cercle pourpre. Des liens avec la
pégre de nombreux pays. Certains membres
d'élite maitrisent des technigues de combat
particuligrement efficaces. Dans les régions o
la triade est active, ses hommes bénéficient
de nombreux indicateurs et points de chute,
# Paints faibles : Pratiquement aucun relais
non-asiatique. Médiocre adaptabilité de ses
hommes en dehors de leur territoire habi-
tuel. La plupart sont de simples gangsters,
loin d'étre des experts en occultisme.

® Lieux d*action : L'Asie, les pays abritant a
diaspora chinoise en Amérique du nord et
en Europe de I"ouest.

o Effectifs: Estimés 4 15000 hommaes.

MindTech

# En un mot: L'une des plus puissantes et
des plus dangereuses sectes mondiales [voir le
scénario Les disparus de la Toungouska, dans
CB n"110).

# Historique : MindTech a été fondée en
1967 par un ancien astronaute américain, le
commandant Jeffrey G. laspers. Celui-ci pré-
tend avoir été contacté par des extraterrestres
qui lui ont révélé |a véritable origine de
I'humanité et sa destinée, Grace a des exer-
cices psychiques, MindTech prétend trans-
former ses adeptes en surhommes, seuls
aptes a rejoindre une prétendue Confédé-
ration galactique.

& Description : Immensément riche grace aux
sommes exorbitantes extorguess i ses mem-
bres pour leur « éveil psychique », MindTech
est organisée comme un Etat, avec son minis-
tére des finances et ses services secrets. Jeffray
J. Jaspers tente par tous les moyens de s'ap-
proprier objets et connaissances ésotériques
qui pourraient augmenter son pouveir. Ce
paranoiague se déplace en permanence entre
ses nombreuses demeures des Etats-Unis dans
une enorme et luxueuse caravane, Les prin-
cpales bases de MindTech sont 4 Eureka (Cali-
formie), Arthur's Town (Bahamas) et Ettel-
brick (Luxembourg).

Le EML 18, ou «Soulbooster»

# Description ; Cette molécule sorti

PER

o e rharman e E ool B on e
! g} I I NS dlTit (L 1

& Procedure: Elle agit
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4 » Effets secondaires
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Les membres de MindTech ne sont pas des
zombies fanatiques. La plupart ont un QI éle-
wé, une bonne situation et une image publigue
fort respectable, MindTech utilise la notoriété
de certains membres (acteurs, sportifs) pour
entretenir une fagade sympathigue. MindTech
posséde son propre satellite TV, qui relaie des
emissions en anglais, espagnol et russe. On
pretend aussi qu'il pourrait faire office de
satellite espion.

® Points forts: MindTech compte parmi ses
membres de nombreux médiums et méne des
expériences (neurochirurgie, stupéfiants) dans
le but de développer leurs pouveirs. MindTech
emplaie tous les moyens possibles pour rédui-
re au silence ses détracteurs: menace, chan-
tage, diffamation, procés ruineus, «suicide » et
o accidents ». 5on influence est considérable
dans les milieux politiques et financiers, ainsi
que dans les médias.

» Points faibles: MindTech est handicapée
par sa mauvaise réputation et par l'inguidétude
croissante du public a son égard.

# Lieux d"action : Le mande entier.

» Effectifs: 25000 adeptes, dont 10% de cadres,

Nova Roffia

® En un mot: Organisation politico-mafieuse
russe,

# Historique : Avec la chute de I"Urss, de nom-
breux scientifiques et agents de renseigne-
ment soviétiques ont perdu leur emploi, Parmi
ceux-ci, les membres de |a « treiziéme section s
du KGB, spécialisée dans la recherche para-
norrnale, Certains ont tenté de monnayer laurs
talents ou leurs connaissances, mais la créa-
tion de Nova Rossia en 1995 a mis un terme 3
cotte fuite des cerveaux,

# Description : Nova Rossia est une organisa-
tion privée, trés lide avec les milieux les plus
conservateurs de la Russie «brume-rouge s,
Soutenue par des fonds mafieux, Nova Rossia
vieut restaurer ['ordre et |a grandeur de la Rus-
sie. D'abord en recrutant ses meilleurs spécia-
listes du paranormal, ou en les dissuadant de
travailler pour d'autres (ce qui passe souvent
par leur élimination pure et simple). Ensuite,
en récupérant les expériences, les documents

des laboratoires MindTe

et le matériel paranormal disséminé dans les
anciens « pays fréres » et dans la CEL A terme,
MNova Rossia vise la conguéte du pouvoir én
Rigsie et la reconstitution d'un vaste empire en
Europe et en Asie.

En Russie, les méthodes de Nova Rossia somt
brutales. L'organisation bénéficie de compli-
cités au sein de la police, de I'armée et du
pouvoir politique.

Dans les ex-pays fréres, Nova Rossia est parfois
confrontée aux nouvelles autorités, désireuses
alles aussi de bénéficier des acquis sovibtigues en
matiére de paranormal, La République Tchegue
et la Pologne ont daja fait appel & W&E pour
contrecarrer bes plans de Mova Rossia.

Dans le reste du monde, Nova Rossia tente de
s'implanter en suivant la mafia russe. Elle ren-
tre alors dans le jeu classique des alliances et
des guerres mafieuses, et est peu active sur le
front de l'occulte.,

» Points forts: Mova Rossia bénéficie de
|'avance acquise par les Soviétiques dans le
domaine des pouvairs psychigues, et certains
de ses agents ont des talents psis (télépathie,
télékinésie). Ses agents classigues sont endur-
cis et sans scrupules,

# Points faibles: Des conflits internes entre
personnes de factions autrefois rivales, et des
controverses sur |'idéologie et les buts & pour-
suivre fragilisent cette structure encore jeuns
et disparate. 5a technologie est souvent en
retard sur celle des Occidentau,

® Lieux d'action: L'ex-Union soviétique, las
anciens « pays fréres» d’Europe, d'Asie, d'afri-
que et d'Amérique latine, Potentiellement, le
mande entier,

# Effectifs; 200 personnes, dont 90 scienti-
fiques, 70 agents et une quarantaine de psis.

F
Keop( Corporation
® En un mot: Entreprise spécialisée dans les
technologies non conventionnelles.
# Historique : A l'origine obscure société d'in-
génierie spatiale travaillant pour la Nasa,
Keops a été chargée par le Pentagone d'étu-
dier des abjets a la technologie « non-humai-
new & partir des années 60, Sa croissance a
alors été spectaculaire,



Le Psychoblind, un appareil exclusif Keops

@ Description

L

& Procédure e activité psy

® Effet secondaire . Chague journée d'ut

Keops a commencé a s"approvisionner par ses
propres moyens dans les années 80, ce qui a
dégrade ses relations avec le gouvernement
americain.

# Description ; Keops n'est qu'une PME par la
taille, mais un géant par son chiffre d'affaires et
les retombeées technologiques de ses activités,
Son directeur actuel se nomme Octavio Carde-
nas et est ariginaire d'Haiti. Il ne sort prati-
quement jamais du sidqge de I'entreprise, une
vaste pyramide de verre quil a fait construire
en 1982 a 50km au nord de Los Angeles, en
plein désert de Mojave.

Jusqu'en 1993, Keops faisait appel & divers
sous-traitants (Karell Inc., notamment) pour
enquéter sur des événements paranormacx
et recupérer des objets I'intéressant. Depuis,
Cardenas s'est doté de sa propre structure
« action ». S0 agents sont généralement accom-
pagnés par plusieurs scientifiques de haut
ninveau,

o Points forts: Les agents de Keops utilisent
généralement des meéthodes surprenantes,
basées sur |"utilisation d'appareils ultraso-
phistiqués (et de vaudou, selon plusieurs abser-
vateurs),

» Points faibles: Le mangque de discrétion de
son appareillage scientifique.

# Lieux d'action: Le monde entier, partout
oU des phénoménes paranormaux meritent
une enquéte,

o Effectifs: 450 personnes, dont 200 cher-
cheurs et 30 & 40 agents de terrain.

ef Fil{ de Thulé

& Em um mot: Société occulte néonazie.

» Historique : Le Groupe Thulé &tait une socia-
e secriéte créde au début du sigcle en Alle-
magne. 5a doctrine éotérique (la recherche
des anciens Aryens et la magie néopaienne)
influenga considérablement les nazis,
Quelgues respensables de Thulé ont échap-
pe aux poursuites en 1945, aidés par les ser-
vices secrets britanniques et américains, qui les
ont ensuite utilisés pendant la guerre froide.
lls se sont enfuis avec des archives considé-
rables et, surtout, 17 enfants issus d'un pro-
gramme de sélection de médiums. Les «Fils

de Thulé » se sont & nouveau manifestés dans
les années 80, La premiére génération de nazis
a pratiquement disparu, cédant la place a une
nouvelle série de dirigeants dont le but est
la restauration d'un Ordre Nouwveau a I'échel-
le mondiale.

@ Description: Les Fils de Thulé accumulent
connaissances et pouvoirs occultes, Plusieurs
mediums, dont certains de la seconde géneé-
ration, y sont actifs, et la recherche psychique
@5t 'une des principales activités de 'organi-
sation. La direction est collégiale, et les noms
de deux dirigeants sur sept seulement sont
connus de W & B: Heinrich Eckart, le neveu de
I'um des anciens dirigeants du Groupe Thulé, et
Joos Van Slyke, un Afrikaner initié dans les
années 70. Tous deux vivent en Namibie, &
Swakopmund, Cette petite ville cotigre isolée
par le désert de Namib a été fondee au XIX'
siecle par des colons allemands, Ses maisons
dans le plus pur style bavarois abritent de
nombreux ex-nazis. Les Fils de Thulé sont éga-
lement implanteés en Amérique latine.

Leur apération la plus ambitieuse connue a
ce jour date de la période 1968-1977 : le projet
a Walkdrenritt », visant & conférer & plusieurs
jeunes filles le contrdle total du métabolisme
cérébral d'autrui, Plusieurs de ces médiums
sont connues par leur nom de code, corres-
pondant aux noms des Walkyries de la mytho-
logie germanique, mais aucune n'a été iden-
tifide avec précision, Le succés n'aurait été que
partiel, et des pouvairs imprévus et incentrd-
lables semblent s'&tre manifestés en situation
di stress,

# Points forts: Une somme considérable de
connaissances occultes. Les pouvoirs psis de
leurs médiums. L'appui des milieux néonazis du
monde entier, et méme des services secrets
occidentaux, De plus, la puissance financiere
des Fils de Thulé est immense, 15 contralent de
vastes exploitations miniéres et forestidres en
Afrique et en Amérique latine.

# Paoints faibles: Leur nombre réduit les em-
péche d'étre présents partaut o ils le souhai-
teraient; lorsqu'ils agissent, c'est rarement a
plus de deux. En cas de coup dur, ils emploient
des mercenaires, généralement des Sud-Afri-
caing, peu discrets et totalement ignorants du

paranormal. Enfin, des dissensions semblent
étre apparues entre les dirigeants de la pre-
miére génération et leurs SUCCBsSEUrs, CeLX-ci
étant plus intéressés par le pouvoir financier
gue par 'idéologie de reconquéte mondiale de
leurs aings.

# Lieux d'action: Eurcpe du nord, Amérique
latine, Afrique du sud, Tibet, Balkans, Moyen:-
COrient.

» Effectifs: 20 4 50 personnes, dont une dizai-
ne de médiums.

Le Grovpe d Elbe

@ En un mot: Groupuscule catholigue antisa-
taniste.

® Historique: Le 7 mai 1993, une réunion de
persannalités catholiques praches de 'Opus
Dei a eu liew sur Iile d'Elbe, dans la propriété
de Luciano Canelli, un riche industriel italien.
Leur objectif : lutter contre la propagation du
satanisme et du paganisme, qui connassent un
renouveau considérable depuis la fin des an-
nées 80, A cette occasion, une structure bapti-
sée ule Groupe d'Elbe » a 614 mise en place.
& Description : Une dizaine de |aics, issus de la
haute société et du monde des affaires euro-
péen, sont disponibles pour des missions occa-
sionnelles visant a combattre les gourous, sor-
ciers et autres satanistes. Seuls trois d'entre
eux e consacrent a plein temps a cette activi-
té: «la Présidente », Francesca Canelli, I'épou-
se de I'homme d'affaire, a 49 ans et habite
Come et Elbe; «le Secrétaire », Antaine de
Saint-Louvent, un ancien diplomate frangais,
vit & Meuilly; et «|'Archiviste s, Javier Castillo
De La Fuente, dignitaire de I'Opus Dei, réside
a Rome, La Présidente et le Secrétaire assi-
gnent les missions, I"Archiviste rassemble les
informations et constitue des dossiers afin d'ai-
der les agents, gui travaillent généralement
& deux. Petit a petit, le Groupe d'Elbe est deve-
nu incontournable en matiére de paranormal,
et le Vatican fait maintenant appel & lui pour
enquéter sur divers phénoménes dépassant
largement le domaine du satanisme,

® Points forts : ls ont beaucoup d'argent, des

amis puissants et une relative protec- —
- o

tion judiciaire. Ils bénéficient aussi du
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soutien des réseaux catholigues conserva-
teurs (principalement I'Opus Dei) et du sou-
tien du pape lui-méme. |ls ont accés aux
archives du Vatican,

# Paoints faibles : Des agents peu nombreux et
peu portés sur l'action pure (leur moyenneg
d'dge est de 45 ans).

# Lieux d*action : Le monde entier, mais sur-
tout I'Europe, I'Afrique et I"&mérique latine,
» Effectifs: 12 membres permanents, plus
de nombreux sympathisants et relais,

Alawut

# En un mot: Organisation terroriste mys-
tigue.

# Historique: Surgi de nulle part en 1988,
Alamut a perpétré plusieurs assassinats spec-
taculaires en Inde et au Moyen-Orient, avec
pour seul point commun le vol ou 'extorsion
de documents ou d'ohjets liés a la secte des
Assassing. Dans ses lettres aux medias, Ala-
mut se prétend le successeur de |'ancienne
secte des Assassins.

@ Description : L'objectif actuel d"Alamut
serait de reconstituer le trésor et la fabuleu-
se bibliothéque des Assassins, dispersés en
1257 par l'invasion des Mongaols,

Alamut est un groupe trés violent, préparant
minutieusement ses interventions, qui ont
toujours lieu de la fagon la plus spectaculaire
possible. L'arme favorite des adeptes d'Ala-
mut est le poignard, mais ils ne dédaignent
pas des méthodes plus modernes si C'est nibces-
saire, Il semble quils aient utilisé a plusieurs
reprises la magie ou des pouvoirs psychigues.
lls excellent & se déguiser et & se fondre dans
le décor pour s'approcher au plus prés de leur
victime, qu'ils frappent avec une précsion chi-
rurgicale. Ils parviennent souvent a s'échapper
avant méme que les témoins aient compris
ce qui vient de se passer.

Les rares adeptes d’Alamut capturés ont
réussi a se suicider dans les vingt-quatre heu-

Controle metabolique
»

res. Leurs empraintes digitales brilées empé-
chent toute identification. Les dents de 'un
d'entre eux avaient méme éte limées, Deux
étaient de type indien, un autre de type
mongal,

# Points forts: Un total dévouement a leur
cawse, lls ne parlent jamais, méme sous la tor-
ture ou l'effet de drogues. On ignore presque
tout d'eux, aucun nom, aucun lieu ne leur est
associé. lls utilisent probablement la magie.
» Points faibles : Leur petit nombre, leur pro-
bable manque de fonds, leur absence d'alliés
et de relais.

# Lieux d'action : Le monde entier, mais essen-
tiellement la peéninsule indienne, la Mongolie,
la Russie, le Proche-Orient et les Balkans,

» Effectifs: Sans doute quelgues dizaines
d'hommes.

L’ Ewpire
de Papa Zoraj

® En un mot: Organisation au service d'un
sorcier hypothétique,

# Historique : Papa Zoraj (ou « Z'orage», gu
u ['Empereur ») est mentionngé pour la premiére
fois en Louisiane en 1788, lors du procés de
trois esclaves noirs accusés de sorcellerie, On
retrouve le nom de ce sorcier mythigue dans
toutes les Caraibes au XIX siécle, et il est éga-
lement évoqué par des sectes africaines depuis
la Seconde Guerre Mondiale,

Ce personnage serait un puissant houngan
{un sorcier vaudou), étendant son influence
sur tous les cultes d'origine africaine. || aurait
de nombreux serviteurs et rechercherait avec
avidité certains objets destinés & accroitre son
pouvolir, 5on nom est régulierement Cité pour
effrayer ou impressionner les adeptes des
cultes dérivés du vaudou.

# Description: UEmpire de Papa Zoraj n'est
pas une organisation aux contours délimités,
mais plutdt une sphére dinfluence s'étendant

# Description: Ce pouvoir psi, répandu chez certains Fils
v de Thulé, confére une résistance physigue exceptionnelle
pendant de courtes durées. Le sujet établit des « dérivations
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sur la plupart des cultes d'origine africaine ;
vaudou, santeria, candomblé, etc.

Les wenvoyés » de Papa Zoraj s'attribuent tou-
jours des titres ronflants : généralissime, grand
chambellan, marquis, etc. Une véritable hig-
rarchie existe peut-étre au sein de « "Empi-
res, mais rien n'est sur.

L'Empereur Papa Zoraj, personnage mythique
ot peut-étre fictif, a de l'influence sur de nom-
breuses sectes et terrorise tous ceux qui fré-
guentent ces mouvements, de prés ou de loin.
Son nom est souvent invoqué pour imposer le
silence & des témaoins, pour extorquer des
renseignements.., Nul n'est en mesure de le
contacter ni de le localiser. Il n'est pas cer-
tain qu'il ne seit qu'une légende; I'ergani-
sation existe, quels que soit ceux qui la mani-
pulent. Les pistes les plus sires remantent
jusqu‘au Migeria, pays ol pétrodaollars, crimi-
nalité et anarchie se mélangent an un cocktail
redoutable.

# Points forts: La loi du silence qui entoure
Papa Zoraj et la terreur qu'il inspire & des mil-
lions de personnes. Ses envoyés se targuent
d'avoir de puissants pouvoirs magigues.

®» Points faibles : Peu actif dans les zones
n‘ayant pas de communauté d'origine afri-
caine,

@ Lieux d'action : Afrique, Amérigue latine,
Etats-Unis, Furope occidentale.

» Effectifs : Sectes et cultes d'origine africaine
plusieurs dizaines de millions dans le mande,
Serviteurs aux ordres de « "Empereur » : guel-
gues dizaines ?

The lron Lord(

# En un mot: Bikers néotempliers.

# Historigue: En 1972, une petite commu-
nauté de motards hippies s'installe au nord
de Manchester. Le petit groupe se transforme
petit a petit en une véritable secte, The lron
Lords, se réclamant des templiers et des alchi-
mistes. Racket et trafic de stupéfiants enrichis-



semt le groupuscule. Les Iron Lords font des
adeptes dans tout le Royaume-Uni, puis owtre-
Atlantigue et enfin en Europe du nord, Lactuel
grand maitre, Jared Jenkins, a pris la téte du
mouvement lors de la convention de Stone-
henge de 1993, ol son prédécesseur a trouvé
a mort dans une fusillade.

Description : Les lron Lords se deplacent
toujours sur de puissantes motos améliorées
par leurs sains. Ils livrent une guerre effrénde
aux autres groupes criminels, Hell's Angels et
Bandidos en téte. lls ménent agalement une
autre guerre, plus discréte, contre les occul-
tistes et les divers ordras néotempliers. Leur
béte noire est la franc-magonnerie.

Les Iron Lords s'entourent d'un décorum neo-
gothigue, &t ont investi nombre de forteresses
médiévales. Leur QG reste le mangir de Tod-
marden, un véritable camp retranché au nerd
de Manchester. Leur higrarchie st calguée sur
celle des Templiers. lls se retrouvent chague
année dans un lieu « magique » différent pour
une grande convention.

» Points forts: Ils ne reculent jamais et ren-
dent coup pour coup. lls maitrisent certaines
pratiques magiques.

Foints faibles : Ces motards au look médié-
val ne sont pas discrets et leurs méthades man-
gquent de subtilte.

» Lieux d"action : Royaume-Uni, Standinavie,
Benelux, Etats-Unis, Canada, Mexique.

» Effectifs: 2000, dont la moitié en Grande-
Bretagne.

Lef aveusqle(

# En un mot: Mystére absalu.

# Historique ; Depuis la création de WEB, de
nombreux rapports font état de la présence
d’aveugles sur les lieux des missions. Une
enquéte sur leur compte, effectude en 1990,
mentre que de nombreusx protagonistes d'éve-
nements paranormaux disent également avoir
rencantré des aveugles. Cinquante-trois appa-
ritions ont été répertoriées depuis 1860, et
douze autres ont &té retrouvées dans des textes
antérieurs (la plus ancienne dans un texte
romain du | siécle).

® Description : Leur seul point commun est
leur cécité, qui semble réelle. 1ls ne sont jamais
intervenus directerment dans une affaire, mais
rddent toujours autour de lieux ol des eve-
nements étranges se somt produits. || leur est
arrivé de prodiguer un avertissement & des
témoins ou & des enquéteurs, ou de remettre
une pigce a conviction a un agent. s sem-
blent parfois suivre les témoins et les enqué-
teurs, ou plus exactement se trouver constam-
ment sur leur passage.

# Points forts . Les aveugles parviennent tou-
jours & échapper aux filatures, comme 3'ils se
volatilisaient au détour dune rue,

@ Points faibles : Euh... ils sont aveugles?

@ Lieux d'action: Le monde entier.

o Effectifs: Inconnus. Huit sont fichés chez
‘W&B (photo ou bande vidéao), aucun ne D
semmile avair été wu sur plusieurs affaires,

Possession
# de la machine

v

# Description : La ceremonie
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L higtoire
en quelque( wiot(

Un tueur en série séme la terreur & Eerie, une
petite bourgade du Middle West américain,
Les témoignages évogquent une sorte de mons-
tre redoutable aux pouvoirs surnaturels, Trés
vite, la presse s'est emparée de l'affaire. Le
shiérif local, incapable d'arréter le tueur, est
totalement dépassé par les événements. Réa-
lisant que sa réputation est en jeu, il fait dis-
crétement appel a I'agence Ward & Elack-
moor pour Iaider & résoudre le mystére et
essayer de redorer son blason.

Londres,
13 avril 19948

La tour Canary Wharf émerge peu a peu de la
grisaille matinale. L'agence W&B vient de
recevoir un coup de téléphone des Etats-Unis,
et plus précisément d'un certain Barnes, le
shérif d'ume petite ville de I'indiana. Le cou-
sin de Barnes, un Texan du nom d'Andy \Wat-
son, est une vieille connaissance de Natha-
niel Ward. Andy a recommandé I"agence
W&B & son cousin, Barnes a refusé de parler
de la mission au téléphane, mais il a promis
une forte rémunération. Subventionné par
sa ville, le shérif est en mesure de vaincre
d'éventuelles réticences financiéres. |l pro-
pose une avance de 15000%, auxguels vien-
dront s'ajouter 5000% en cas de sucoés, Les
frais annexes (logement, déplacerments) sont
également pris en charge par le shérif. Cest
mince, mais les deux directeurs décident d'ac-
cepter sa proposition. Pour le reste, las exi-
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gences de Barnes ne portent que sur trois
paoints : discrétion, rapidité et diplomatie. Le
shérif a prévenu WEE qu'il comptait s'appro-
prier tows les résultats si les agents parvenaient
a leurs fins, C'est méme pour cela qu'il les paie.
Avant de s'enveler pour les Etats-Unis, les per-
sonnages (gqui n'en sauront pas plus sur 'en-
guéte pour le moment) peuvent prendre quel-
gues remseignements sur la ville od ils sont
attendus : Eerie, Indiana (veir le paragraphe
suivant).

Eerfe, Indiana

L'indiana est considéré par beaucoup d'Amé-
ricains comme une contrée de bouseus arrié-
rés, un genre de Texas en moins touristique,
Eerie est une petite bourgade américaine
typique, un bled paumé du sud de I'indiana,
tout prés de la frontidre avec le Kentucky.
Sitwée 3 200 km au sud-sud-est d'indianapolis,
au bord de la riviere Ohio, Eerie compte mains
de 3000 habitants. Elle n'est sitwée qu'a 10
miiles d'Evansville, « la » grosse ville de la région,
forte de 130000 habitants. Le paysage est
principalernent composé de plaines verdoyan-
tes, entrecoupées de champs de mais et de
blés, et de foréts. L'économie est essentielle-
ment agricole. La riviere Ohio, toute proche,
est bordée de quelques usines polluantes,
mais la région reste assez agréable. Il n'y a
gu'une seule grande rue a Eerie : Main Street,
la principale (et unique!) artére commercan-
te. Une tour d'une vingtaine d'étages a eté
érigée en plein centre ville, La plupart des
habitations sont des maisons blanches en bois
{ou imitation), de style pseudo-victorien, & un
étage, Il y a beaucoup de fermes aux alen-
tours.,
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Les Arquiliens sont une race d'extraterrestres
humanaides, avec un corps fréle, une grosse
tate, de grands yeux et la peau grise. |ls sont
en guerre contre une autre race issue d'une
etoile lointaine, qui a entrepris de les exter-
miner. Ni les uns ni les autres ne s'intéressent
a la Terre mais, il y a cing ans, un vaisseau
arquilien en perdition a essayé de s’y poser
en catastrophe. Le crash a été fatal & ses deux
passagers et a ravagé les champs de blé de
Rager Mills, un agriculteur réputé d'Eerie, Stu-
péfait par sa découverte, Roger alerte imme-
diaterment son beau-frére, Lhomme en ques-
tion, un certain Terry Martins, est un ufologue
renommé, Il est installé & Indianapolis, et tra-
vaille depuis des années pour Randalph Som-
mers, un magnat de |a presse, auquel il fournit
des articles croustillants gui déchainent I'en-
thousiasme dies lecteurs de Facts !, un tabloid de
luxe qui me veut pas dire son nom. Un peu scep-
tigue, Terry se rend chez Roger presque &
contrecceur. Mais ce qu'il découvre a Eerie
balaye aussitat toutes 585 rétICences - un incraya-
ble engin volant de forme trapézoidale avec
deux cadavres & bord, deux extraterrestres &
peau grise. Tout de suite, Terry vait grand. Il
pense a la portée d'un tel scoop, il pense a
son patron, aux articles qu'il pourrait écrire, il
pense fortune et gloire, bref il veut devenir
riche. Trés vite, il fait jurer le silence & son
beau-frére, lui promettant de gigantesques
profits si son projet abautit. U'ufologue fait
ensuite venir toute une équipe de savants a



Eerie. Ces hommes sont également des pas-
sionnés d'ufologie; ils travaillent en temps
ordinaire 4 Indianapolis, et il a toute confian-
ce en eux. Chacun d'entre eux est spécialisé
dans un domaine se rapportant aux expé-
riences gqu'il compte mener. Il y a la un géne-
ticien, um ingénieur mécanicien, une astrono-
me et... deux hommes de main, tout a la fois
ouvriers et gardes du corps,

AU boulot!

La petite équipe s'installe dans la grange prin-
cipale de Roger, rapidement transformée en
abarataire de recherche. Le prajet de Tarry,
‘ufolague, est proprement démentiel. Il espé-
e remettre |a navette en état, la renvoyer
d'al elle vient et ramener des images du mon-
de des Arquiliens. & cet effet, une caméra a éé
imtégrée 4 la carcasse de "appareil. Elle trans-
mettra en permanence des images a la Terre.
Ainsi, méme si la navette ne revenait pas, des
images parviendraient quand méme jusqu'a
Tarry et son groupe, Le fait que les ondes hert-
ziennes aillent juste un peu moins vite gue la
lumigre implique un décalage de plusieurs
années, .. & moins, comme le pense Altman,
que les ondes suivent le méme chemin gue la
navette dans I'hyperespace. Jusque |a, le pro-
jet est ambitieux, mais n'a rien de réprehen-
sible.

Mais il y @ pire: dans sa folie mégalomane,
Terry s'est mis en téte de «refabriquers des
Arguiliens a partir de "ADN des passagers
morts et de cobayes humains pas vraiment
volontaires. En leur injectant du sang extra-
verrestre, il compte créer une nouvelle race
de mutants destinée & servir « d'ambassa-
deurs» entre les deux races. Aprés avoir pro-
testé, ses collégues se laissent convaincre,
Aprés taut, ¢'est pour |a science |

We've got
a problem here...

Tout se déroule sans acorod au cours des pre-
miers mois. Terry et ses associés prennent leurs
guartiers & Eerie, s'inventent des occupations

factices pour ne pas trop attirer I'attention et
se mettent au travail. Les travaux préliminaines
sont concluants: réparer la navette semble
possible, mais les scientifigues se rendent
compte que cela prendra beaucoup de temps,
Les recherches génetiques sont menees en
paralléle,

De termps a autre, Terry envoie de nouveaux
articles a son «bienfaiteur» Randoph Som-
mers, articles dans lesquels il dvogque a demi-
mot ses extraordinaires découvertes, Alléché
par la promesse d'un scoop imminent mais tou-
jours reporté, le magnat continue 3 emaoyer ses
chégues. Cing ans ont passé, et I'éguipe n'est
toujours pas venue a bout de son projet. La
navette n'était que faiblement endommagée,
et |es réparations sont a présent presque ache-
vies, Mais de 1a & |a télécommander, il v a un
pas qui est encore |oin d'étre franchi... Dans le
méme temps, les expérimentations génétiques
suivent leur cours, Un premier cabaye est mart,
mais Marting ne desespere pas. Pourtant, un
gros pépin survient peu de temps aprés, gui va
dérégler cette belle mécanique...

(omwie un défaut...

Le probleme vient de Roger Mills, Magricul-
teur qui héberge secrétement les scientifiques.
Les cours du blé ayant chuté, son entreprise est
menacée de faillite, Mills réclame alors les
sommes promises par Terry. Il s'ensuit une vio-
lente dispute ol I'agriculteur reproche a Mar-
tins de I'avoir mené en bateau. Od sont les
millions de dollars promis? Le scientifique
s‘'empaorte. |l accuse Mills de vouloir profiter de
la situation. Mills menace de tout raconter
aux médias et fait mine de s'en aller. Terry
prend peur, ratirape son beau-frére et, pris
de folie, lui fracasse le crane a coups de pelle.
Oups! A présent, plus question pour Martins
de faire marche arriére. Maquillant rapide-
ment le meurtre en accident, il emprunte la
maoissonneuse-batteuse de Mills et lui passe
sur le corps. Un tragigue accident.., C'ast du
mains o qu'il essaiera de faire croire a sa soeur,
la malheureuse épouse de Roger. Mills est
enterré dans l'intimité, et les recherches se
poursuivent.

Mais un second dérapage survient, Aprés la
mart du premier cobaye, I"équipe de scienti-
fiques a poursuivi ses recherches génétiques
sur deuk SDF originaires d’Evansville, a qui
I'on a promis de I"argent, a condition de signer
une décharge et d'accepter de participer a
quelgues expériences médicales. Cette fois,
la greffe prend, et I'ADM des deux clochards
commence i s'altérer. Enfermés dans un réduit
exigu dont on ne les laisse que rarement sor-
tir, les deux cobayes se transforment progres-
sivement en hybrides arguiliens-humains. L'un
des deux clachards, Richard Stauber, accepte
les changements tant bien que mal et coopé-
re, Aprés tout, il n'a rien & perdre. Mais l'autre,
Dowg Fairchild, ne supporte pas le traumatis-
me. Confronté aux terribles changements phy-
siques qui I'affectent, il veut mettre un terme
a l'expérience et rentrer chez lui, Martins, évi-
demment, I'en empéche, avec 'aide de ses
collégues, désarmais pleinement complices.
On l'enferme & double tour et les expériences
se poursuivent, plus pémibles et cruelles que
jamais. Les tortionnaires ont simplement négli-
gé un détail : le sang des hybrides est devenu
acide, Obéissant & une sorte de sixiéme sens,
Doug s'entaille la main et parvient a s'éva-
der. Il se sait condamneé, mais son esprit per-
turbé n'est plus tendu que vers un but
unique : se venger. Dowg va essayer de tuer ses
gedliers un par un, en utilisant les armes natu-
relles dont les expériences 'ont doté ;: un sang
acide, donc, ainsi qu'une force surhumaine et
des pouvairs psioniques qui, entre autres
avantages, lui permettent de sentir les ondes
mentales de ses anciens bourreaus (et donc de
les débusquer, ol qu'ils se terrent). D'od les
meurtres en série pour lesquels I'agence WEB
a ete contactee,

Un dernier paint: avant méme qu'il ait pu
tuer tous les membres de I'éguipe de Terry, la
transformation de Doug, le cobaye, arrive a
son terme, Devenw un véritable Arquilien, il
abandonne alors toute idée de vengeance, et
ne souhaite plus guiune chose: repartir vers
son monde & bord de la navette. Cela dit,
comme il est prét a tuer pour la récupérer, sa
conversion au pacifisme risque de ne
pas sauter aux yeux des agents. -

BELLI
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Des leur arrivée (avion jusqu'a Cincinnati,
train jusqu'a Evansville puis bus jusqu'a Eerie),
les agents sont accueillis par le shérif Barnes,
un type ventripotent, assez antipathique de
prime abord. |l les met aw courant du' peu
quil sait, et leur fait bien comprendre qu'ils
ne sont que de simples exécutants. A moins
que les personnages ne possédent des nerfs
en acier trempé, le courant risque de passer
assez mal lors de ce premier contact. Earnes
veut des résultats le plus rapidement pos.
tible, et il est persuadé qu'il ne les obtiendra
gu'en se montrant tyrannigue (u j& vous pré-
Viens, 'en veux pour mon pognon »), Le she-
rif n'est pas forcément un mauvais bougre,
et les agents seraient bien inspirés de le
remettre a sa place une fois pour toutes dés
le début. Par la suite, il & montrera beau-
coup plus conciliant, Barnes propose aux per-
sonnages d'agir sous une couverture de flics
en civil travaillant pour lui. Ceci lui permettra
de leur donner des ordres en public. En
contrepartie, les personnages auront facile-
ment accés au bureaw du shérif, aux archives
de la police, 4 la morgue, ete.

-
; Que paga’?
Les événements postérieurs a l"arrivée des
agents (le jour J) dépendent bien emtendu
de ce gu'ils feront ou ne feront pas. Certains
paragraphes font référence a des situations
ou a des personnages non-joueurs dant le
réle est discuté plus loin. .
® | -4 Premier meurtre. Il s'agit de Gary
O'Meal, I'un des deux gardes du corps enga-
gés par Terry Martins. Ce soir-la, un passant
remargue que la porte du domicile de la vic-
time est enfoncée, || découvre le cadavre de
Gary et prévient aussitdt la police.
# | -3;: Doug se rend chez Eileen Graham
{qui n'habite pas trés loin du bureau du shé-
rif}), dans I'intention de la supprimer a son

Les chercheurs
»

Vioici les noms des associés de

rendront :':'-I"IE'_-|I.' {:_I:
megiers ':'El' [OUE Ce pel
gquelques recherches, mais ce

# Gardes et ouvriers

Quant a Grim

4 ¢ Chef mécanicien

tour. 5a route ¢roise celle d'un simple prome-
neur qui, horrifié par l'apparence du cobaye,
s‘enfuit en hurlant vers le bureau du shérif.
LArguilien en devenir le rattrape et le tue. Il
renonce a Eileen pour ce soir,
® | -2: Doug retourne chez Eileen et la tue, En
repartant, il est apercu par un groupe de
jeures fétards rentrant d'une soirée bien aro-
sée. Il fait nuit noire, 'un des jeunes a une
lampa & la main, Il &claire le monstre qui fuit,
ébloui. Aprés ce témoignage et la découverte
du cadavre d'Eileen, toute la ville est en émoi.
® | -1: La presse, la télévision et un nombre
“¥Fés important de journalistes arrivent en ville,
alléchds par cette étrange affaire. Beaucoup
de témoignages sont recueillis, y compris auprés
Vd'individus qui n"ont strictement rien vu, Toutes
les hypothises sont évoquées, mais il est clair
que c'est 'aspect surnaturel de ["affaire qui
fait monter 'audience, Parmi les journalistes
présents sur place, il y a un certain David Jen-
sen, qui travaille pour Facis!/, le journal du
mécéne de Terry. Jensen apprend qu'il a un
callégue sur place et, intrigué, cherche a le
rencantrer. Mais Mufologue reste introuvable.
Il ne posséde pas d'adresse, seulement une
boite postale, et le journaliste n'a pas le cran
de soudoyer I'employé des postes. Aucun
meurtre ne survient cette nuit-13, Devant I'agi-
tation inhabituelle qui régne en ville, Doug
choisit d'attendre son heure. Mais il ne renon-
€& pas d sa vengeance,
® Jour J: Arrivée des agents de WEE (les per-
sonnages), Premiére partie de I'enguéte (oxa-
men des corps et des rapports d'autopsia,
interrogatoires, travail avec la police, etc). Le
S0Ir MEMe, un NoUVEau meurtre est commis
par Doug, sauf si les personnages 'en empé-
chent, ce qui serait étonnant. La victime est
Chris Landow, le généticien. En paralléle, pre-
mier coup d'éclat de Ron Hogan, un cinglé
qui veut se faire passer pour le tueur, histoire
d'impressianner ses potes. Déguisé en monstre,
Hogan essaye de s'introduire chez une petite
vieille,.. et déclenche une alarme. Choqués, la
victime décrit une créature 4 peine humaine,
waved de grands yeux rouges qui brillaient

part les nor
I monde pedvent etre obtenus maoyvennant
né sera pas avant j+2.

étre un vétéran de la Guerre du Golfe
m, en bon psychopathe asocial, il ne parle & personne).

lerry, ainsi que leurs professions
de couverture. Lorsque les agents vérifieront ces données, ils se

15, tout est faux... Les véritables

Gary O'Neal et Erik Grimm (O'Neal prétendait

vivant de sa pension d'invalidite,

qarge Altman (soi-disanfcomptable

dans un garage d'Evansville).
e Généticien : Chrizs Landon (pseudo-vétérinaire a la retraite).
1 & Astronome - Fileen Graham (se disait institutrice a Evansville).
® Terry lui-méme se fait passer pour un représentant en lingerie féminin
dans les rares occasions ol il va boire un coup au bar de la ville,

dans le noir... ». 5i les personnages se débrowil-
lent vraiment bien, ils peuvent mettre la main
sur le désaxé dés ce soir, par exemple en lui
tendant un piége. Hogan est plutdt maladroit;
il n“est pas non plus remarquablement intelli-
gent. Les agents finiront bien par le démas-
quer et si ce n'est pas aujourd’hui, ce sera
demain. Linterrogataoire dventuel de Hogan
montre qu'il est assez compétent dans le style
wpéniblex. || ne répond pas aux questions,
joue les mystérieux, demande un avocat et
fait le beau devant les caméras. Evidemment,
il n'a aucune réponse aux questions éton-
nantes soulevées par les enquéteurs (la force
physique du tuewr, les traces de brilures d'aci-
de sur les cadavres, les critéres de sélection
des victimes, etc.).

# ) +1: La transformation de Doug en Argui-
lien est achevée. Son arganisme est désormais
a méme de supporter les contraintes terrestres
et celles de son monde natal. $a conscience a
changé du tout au tout. Uextraterrestre a pris
le dessus. Doug n'a plus envie de tuer. Son
seul désir est de sawver Fautre cobaye, de déni-
cher la navette, de décoller et de gquitter la
Terre. Les souvenirs des Arquiliens d'origine
lui @nt été transmis génétiquement, sous une
farme altérée, et Doug a le mal du pays. |l se
rend chez Georges Altman, le mécanicien,
paur lui demander o se trouve la navette.
L'entrevue risque de mal finir... 5i Hogan n'a
pas été appréhendé |a nuit précédente, il refait
des siennes, terrorisant les passants en se fai-
sant passer pour «le serial killer d'Eerie ».

® ] +2: Au sair, tentative de fuite des deux
néo-Arguiliens, 5'ils ont bien mené l'enqué-
te, les personnages ne devraient pas se trouver
bien loin du liew de décollage...

Remargue : Tous les meurtres qui auront lieu
apris ['arrivée des agents peuvent étre éyités.
5i les personnages ont reconstitué |a liste des
victimes potentielles (le groupe de scienti-
fiques d'Indianapalis), ils n'ont plus en théorie
qu'a se placer devant lentrée de leurs domi-
ciles, quitte & se séparer, Doug ne prendra pas
le risqgue d'affronter plusieurs personnes,
armées qui plus est. En outre, les agents dispo-



sent de lampes torches dont la lumiére lui fait
tris mal aux yeuwx. 5i les personnages se trouvent
devant le domicile de Landow ou d'Altman, ils
verront peut-8tre I"Arquilien s'approcher. lls
remarqueront alors son aspect anormal, mi-
numain, mi... autre chose ! Doug s'est confec-
tionné un pansement de fortune autour de la
main gauche, qu'il s'est coupé volontairement
pour en faire couler Facide.

Et _}mai’ ntenant,
qu eft-ce qU on
fait 7

Dés les premiers meurtres, Terry et les autres
[ceux gui sont encore en vie) vont prendre
leurs précautions. En premier liew, deux jours
avant l'arrivée des agents, 'ufologue fait
deplacer la navette et Pinstalle dans le garage
de son domicile, tout prés de la grande tour de
la ville. Le gros camion de déménagement qui
se gare devant chez lui sur le coup de six heu-
res du matin intrigue pas mal les voising, Aprés
la mort d*Altrman, il $'en trouvera un, un vieus
maonsieur insomniaque, pour reconnaitre le
mécanicien : c'était le chauffeur du camion.
Aura-t-il le civisme de prévenir la police ? A
vous d'en décider

Les scientifiques survivants se terrent chez eux.
Doug n'est pas censé connaitre les adresses
personnelles des membres de I'équipe, mais
il finira quand méme par les retrouver grace a
ses pouvoirs télépathigues et empathigues,
Aprés les deux premiers meurtres, Terry s"ad-
jaint le concours du garde du corps survivant,
option protection rapprochée,

» A

L enquete

Laissez les agents explorer les différentes pis-
tes dans I'ordre de leur choix. |l est vraisem-
blable qu'ils se renseigneront, pour commen-
cer, sur les corps, les autopsies et les rapports
de la police, & moins gu'ils n‘aient d'autres
idées plus tordues. Soyez préts 3 improviser si

mécessaire en les orientant vers les bons indi-
ces, la meilleure solution restant de faire inter-
vemir un PMJ détenteur d'une information
intéressante, ow mieusx, un journaliste engué-
tant sur un &lément un peu hors normes. 5i
vous étes débutant, c'est I'eccasion de décou-
wrir I"'une des principales difficultés du jeu de
rile: rester fluide! Les PM) n'attendent pas
sagement dans leur boite que les P passent
pour les «activers, Les journalistes circulent
partout, et ils finiront par se rendre compte
gue les agents en font autant. Des liens pour-
ront se nouer autour d'un café... mais avant
de se confier & des inconnus, ils essayeront
certainement de leur soutirer quelgues infor-
mations.

Gardez & I'esprit gu'il est important gue les
agents finissent par découvrir la grange et le
laboratoire dissimulé & I'intérieur... mais pas
tout de suite,

Les corps

Les agents peuvent commencer par se rendre
a la morgue ol le médecin légiste (un ami du
shérif plutét porté sur la bouteille) leur remet
les rapports d’autopsie. Pour |ui, ces meurtres
n'ant pu &tre commis par |a méme personne :
ils sont trop différents. «C'est comme dans
Scream, vous savez, le film ! Mon gamin a été
le voir. Eh bien, qu'y m'a dit, les tueurs ils sy
sont mis & deux. C'est comme ca qui font, a
présent. lls s'y mettent a deux. »

® Lie premier mort était un certain Gary O'Neal,
Doug I'a tué avec ses pouvoirs psis en lui fai-
sant exploser le cerveau, lequel s'est genti-
ment écoulé par ses oreilles facon bouillie noi-
ratre. Le malheureux n'a pas eu le temps de
souffrir (dixit le médecin légiste, rigolard). La
porte de son appartement a été retrouvée
enfoncée, mais rien n'a apparemment &té
dérobé. O'Neal vivait seul,

# Wilbur Kranz, le passant qui se trouvait au
mauvais endroit au mauvais moment, est le
numéro 2. Il 3 ew la mauvaise iée de se mettre
a hurler lorsqu‘il a apercu le monstre, Doug Ia
tué d'un coup de poing surpuissant en pleine

Le sheériff
Barnes

poitrine (les Arquiliens disposent d'une éton-
nante force physique). Le thorax a été littéra-
lement défoncé : les cdtes ont perforé les pou-
means, « Bon appétit» glousse le légiste, toujours
aussi drile,

® Eileen Graham, la troisieme victime, a eu la
téte arrachée. Le bon docteur n'a toujours pas
COmMpris comment e meurtrier avait pu pro-
céder, et est a cent lieues de penser qu'il s'est
contenté de ses mains nues...

# Pour Landow, le numéro 4, Doug s'est servi
de son acide, et il s'est montré particuligre-
ment viciewx. Le pauvre Landow a été retrou-
veé ligoté & une chaise renversée, les orbites
vidés de lewr substance, Doug le détestait vrai-
ment {¢a peut se comprendre!). || a rouvert
la blessure qu'il s'était faite a la main, et a
fait couler son acide dans les yeux de sa victi-
me. La substance corrosive s'est frayée un che-
min deuloureuy jusgu’au cerveau, et Landow
et mort... plutdt lentement. Le lagiste est for-
mel: «J'ai jamais vu un truc pareil de toute
ma foutue carriére. Et pourtant, j'en ai vus,
des morts, »

® Le cinquiéme corps, si les agents ne par-
viennent pas a empécher Doug de commettre
un dernier crime, sera celui d'Altman, L'Ar-
quilien cherche d'abord a «discuter » avec le
mécanicien (eoU... est... ma... navette ? »)
mais ce dernier prend peur et essaie de tuer
Doug. On retrouve son corps démembré, aux
cités d'une carabine chargée. LArguilien lui a
placé le canon dans la bouche pour faire croi-
re 3 un suicide, Sauf que Georges n'a plus de
bras! Inutile de dire que les choses commen-
cent & s'embrouiller dans 'esprit de Doug. Le
légiste, lui, n*y comprend plus rien,

L'identité et le passé
des morts

A part le deuxiéme, qui n'a rien & voir et qui
retardera sans doute les enquéteurs, les autres
mrts ont trois points communs: ils sont tous
arrives a Eerie au méme moment (il y a prés de
cing ans), ils n'ont pas d'amis sur place,
et persanne ne sait de quai ils vivent,




=
=
L
o0

Dit comme ca, ca semble trés simple, mais
encore faudra-t-il que les agents pensent a
poser les bonnes questions... Les habitants
d'Eerie, pour qui quicongue est installé en
ville depuis moins de tremte ans est un étran-
ger, les y aideront certainement,

Les acolytes de Martins habitaient des meu-
bles en ville, des appartements ou des mai-
sons partagées. Les voisins pourront men-
tionner leurs professions de couverture, et
se répandront en commentaires du genre
aun gars discret, gentil mais pas causant »,
Lewurs casiers judiciaires sont vierges, hormis
celui de Wilbur Kranz, condamné il y a huit
ams pour braconnage (strictement rien a vair)
et celui de Gary O'Neal, qui a été accusé de
meurtre et mystérieusement blanchi il y a
quelgues années (mais ¢a, il faudra contacter
les flics d’indianapolis ou le FBI pour le savoir),

Dans la rue

I n*y a pratiquement pas de clochards 4 Eerie
[mous sommes dans une petite ville de cam-
pagmne), « Pratiquement » signifie qu‘ilyen a
quand méme. .. un, Alors qu'il partait, comme
4 son habitude, faire les poubelles du Green
Maul (le centre commercial du coin), Bobby a
remarqué un type bizarre. Avec toutes ces
histoires de meurtre, le SDF n'a pas spéciale-
ment eu envie d'insister. Reportez-vous a la
description de Dowg Fairchild a la fin du scé-
nario, et imaginez ce qu'a pu en voir Bobby
avec 2 grammes d'alcool dans le sang.

Les fichiers de Barnes

Pas grand-chose d'intéressant! Particuliére-
ment sagace, le shérif a noté que tous les
meurtres avaient eu lisu de nuit, et gu'au-
cune victime n'avait été tuée de la méme
maniére. Mais pour le reste...

Les archives de la ville

51 les agents pensent a consulter les archives
des morts violentes [accidents ou suicides)

ayant endeuillé Eerie, ils tomberant fatale-
ment sur celle de Roger Mills, un an plus tot,
Mme Mills, totalement innocentée, affirme
que son mari, victime d'un malaise cardiague
tandis qu'il se trouvait aux commandes de sa
moissonneuse-batteuse, est littéralement pas-
58 sous son wéhicule, qui I'a haché menu. Aucu-
ne autopsie réelle n'a pu étre mende, étant
donné I"état du corps, et seul un certain Terry
Martins, le beau-frére de la victime, a été
témoin du drame, Le rapport conclut & un hor-
rible accident. Un fait peut cependant attirer
I'attention des agents 3'ils sintéressent au dos-
sier de suffisamment prés ; depuis qu'elle est
veuve, Elizabeth Mills n'a plus fait tourner son
exploitation. D'o0 proviennent ses revenus?
Autre témoignage concernant la ferme des
Mills : un Cwni se serait écrasé dans leur champ
il y a environ cing ans. Tout le monde ou pres-
que s'en souvient a Eerie, mais les gens n'ai-
mient pas trop en parler. Roger Mills lui-méme
s'est toujours obsting & nier, parlant d'affabu-
lations et de racontars stupides. Toutes ces
informations devraient inciter les agents a
enguéter dans les parages de I'exploitation
de Mills.,

«Non, pas la grange!»

Mme Mills fera tout pour éviter que les agents
aillent dans la grange. 5°ils parviennent 4 lui
fausser compaagnie, ils découvriront un labo-
ratoire impressionnant dissimulé sous des
panneaux en toc. La navette et les cobayes
ont disparu, mais il reste des indices trés inte-
ressants.

# La grange en elle-méme est un montage
habile de décors en carton-pate pour cacher les
ordinateurs, les outils de mesure, etc.

® Le crash a ew lieu il y a cing ans. |l ne reste
donc pas de traces de I'impact. En revanche, le
déménagement, récent, est parfaitement lisible
sur le sol,

® Des clichés des premiéres expériences géné-
tiques ayant conduit a la mort du premier
cobaye sont restés dans une pochette oublige
au fond d'une armoire.

Erik Grimm

o Des morceaus de corps disséqués des Argui-
liens qui se trouvaient dans la navette lors du
crash ont 6té conservés dans de grands bocaux
remplis de formaol.

# Il n'y & avcune trace de la navette. En revan-
che, un petit réduit a I'écart porte encore des
traces du séjour forcé des cobayes : trous dans
les parois (rongées par 'acide), traces de grif-
fures, excréments séchés (intéressants 4 ana-
lyser) et pelures de légumes {la seule pitance
des SDF mutants). .

@ Dans les fichiers de 'un des deux ordina-
teurs de |a grange se trouvent les noms et
adresses de tous les membres de I'équipe de
Terry. Le recoupement avec les victimes de
Doug ne devrait pas étre trop difficle 3 dtablir,
C'est I'occasion ou jamais d'aller faire le quet
avant la prochaine tentative de meurtre.
Grace a ses pouvoirs psis, le cobaye poursuit
5o errances nocturnes. La lumiére lui fait mal
aux yeux, mais il est parfaitement & I'aise
dans 'obscurité grice a sa vision infrarouge,
Ses capacités psioniques lui permettent de
détecter les ondes mentales de ses tortion-
naires et donc de les trouver, o0 qu'ils se
cachent. Richard Stauber, I'autre hybride hom-
me-arquilien, se terre quant a lui dans la cave
d'une maison abandonnée, en périphérie de
la ville. Il ne représente pas un danger pour
les habitants d'Eerie, il est bien trop craintif et
perturbé pour cela. Doug compte venir le
chercher une fois qu'il en aura fini avec ses
bourreaux,

Pag préivu
au programiwe

Un certain nombre de facteurs annexes sont
susceptibles de perturber le déroulement de
I'enguéte. La liste est loin d'étre axhaustive. ..
» Lirruption inopinée d'une équipe de repor-
ters telé, avec cameéras, gros éclairage et ques-
tiens stupides. Les agents doivent essayer de
brouiller les pistes sans pour autant se démas-
quer, ni « doubler » le shérif (ils sont en direct
a I'antenne).



# Ron Hogan, le cinglé affublé d'un masque
grotesque qui se fait passer pour le tueur. Il 5@
fera peut-&tre coincer en flagrant délit par les
personnages, qui n‘auront plus qu'a le rame-
ner chez le shérif. Interpellé, il ne se rend pas
immédiaternent. || essaye méme de se défen-
dre, armé d'un couteau a cran d'arrét, Il ne
cherche pas & tuer, bien sir, mais il est telle-
ment maladroit...

@ Le shérif Barnes est un véritable empote,
doublé d'une teigne arrogante. Il mettra sans
e wouloir des batons dans les roues des agents,
parfois en voulant bien faire. A nos héros de se
mantrer diplomates: la réputation de WE&E
est en jeu.

& David lensen, le journaliste envoyé par le
rmagnat de la presse qui finance Facts/ recher-
che un certain Terry Martins, introuvable. Si
vous le souhaitez, il finit par contacter les
agents.

& Grimm, le garde du corps suriivant, a pour
mission de protéger Terry des attaques du
cobaye Doug, ou de tous ceux qui se méleront
d'un peu trop prés de ses petites affaires. i
les agents tournent autour de la grange des
Mills cu du garage de Martins, prés de la tour,
faites-le intervenir. Grimm est armeé, et il n'hé-
site pas & tirer, manguant sa cible de peuw, En
vérité, il a simplement I'intention de leur faire
peur, ratant volontairement ses trois premiers
tirs. 5i les agents persistent, Grimm se dit qu'au
pire, leur mort sera mise sur le compte du
tueur. Attention, c'est un tireur d'élite, et il
utilise une arme a visée infrarouge. Il se trou-
ve au 7 étage de la tour. Les personnages peu-
vent réussir a le neutraliser en se séparant et en
prenant des risgues (jets de Cascade ou de DEX
x2). Chagque fois qu'un agent e met a décou-
vert, Terry tire, || rate volontairement les trois
premiers coups. Les agents doivent trouver un
moyen de |e prendre a revers, ou courir le
risque d'une balle gros calibre dans le corps.

Et si... les PJ capturent Doug

avant le final ?

Si les personnages réussissent a capturer le
néo-Arquilien, il essaie de s'enfuir dés la nuit

suivante, Doug se sert de son acide pour faire
fondre les murs ou les barreaux de sa gedle,
Soit les agents I'ont & I'ceil et le poursuivent
(tout dépend du mode de surveillance qu'ils
ont adopté. Ont-ils pensé a fixer un traceur
radio sur ses vitements 7), soit ils doivent le
retrouver. 5°ls n'ont pas obtenu les indices de
la grange, c'est peut-&tre le moment de les
aiguiller dans cette direction. Dans |e pire des
cas, ils le perdent. Et ils voient alors simple-
ment une navette trapézoidale dacoller vers
les 4 b 00 du matin. Les meurtres prennent fin,
mais ils ne sauront jamais vraiment e qui s'est
passé, et le shérif n'aura pas grand-chose 2
raconter aux médias: un demi-échec pour
WEB.

I o/

Le ﬁ nal

Dans le garage de Terry, Doug et Richard (ou
juste Richard, suivant la fagon dont se seront
débrouvillés les agents) sont en pleing discus-
sion téléepathique avec Terry, I'ufologue. La
navette spatiale est 1, luisante, avec son revé-
tement métallique inconnu, absolument inooy-
dable et inattaquable & I"acide. Les agents doi-
vent prendre position. Les nég-Arguiliens ne
veulent plus faire de mal aux humains, lls
essaient d'influencer mentalement Terry, qui
résiste (il ast doté d'une grande ferce de volon-
té) et refuse de les laisser partir, Les « extra-
terrestres » 5'adressent alors par télépathie aux
personnages. Ik veulent juste quitter la Terre
et rentrer achez eux». Les agents doivent
prendre une décision. Qui aident-ils ? Terry,
lui, ne tarde pas a faire feu sur Doug, prétex-
tant un geste menagant. 5on compagnon
essaie alors de le neutraliser. Le départ des
extraterrestres dépend totalement de I"atti-
tude des agents.

i les ndo-Arguiliens senvolent, les agents
n'ent plus qu‘a comvaincre le grand public que
tout ce qui s'est passé était parfaiterment nor-
mal et rationnel, Pourquoi ne pas faire porter
le chapeau & I'un des scientifiques tués?

Si les néo-Arguiliens restent, les agents peu-
vent essayer de les ramener a Londres, od ils

Doug,
le néo
Arguilien

seront protégés et bien traités au sein de
I'agence (bonne chance tout de méme pour
les convaincre de venir), Le vaisseau sera soi-
grneusement étudié. Quoi qu'il arrive, Doug et
Richard voudront toujours partir et, apres
guelques semaines d'observation, Ward et
Blackmooor les laissent rentrer « chez ews ».
Le simple fait de rapporter la navette et les
hybrides en Europe peut facilement consti-
tuer une aventure a part entiére, surtout si
des journalistes trop curieux continuent a
s'intéresser a 'affaire ou pire, des agents du
FEI... Elle st en état de voler, mais reste a la
piloter et & ne pas se faire repérer par les
radars militaires.

5i Terry est toujours en vie, il va falloir décider
de son sort, Il mérite un chatiment, il est visi-
blement fou... mais il faut garder le secret sur
ses expériences, sous peine d'en faire un enjeu
pour tout ce que le monde du paranormal
compte de cinglés.

Condugion(s)

# Les nédo-Arquiliens décollent sous les yeux
des agents et de quelques habitants d'Eerig,
médusés. Vous pourrez toujours les faire
intervenir dans une aventure ultérieure, si
wous le souhaitez. Peut-étre la navette en
fuite a-t-elle &té suivie par le vaisseau enne-
mi 7 Si c'est le cas, |a Terre risque de recevoir
bientdt d'autres visites beaucoup moins ami-
cales...

# Si les agents ont recueilli des informations
occultes et paranormales intéressantes et les
ont compilées, ils feront plaisir a Blackmoor.
Ward, lui, sera surtout satisfait si les agents
ont empéché le dernier meurtre et su rester
drscrets. §'ils ne I'ont pas jous trop perso et ont
rendu service au shérif, en lui donnant offi-
ciellement tout le crédit de cette dventuelle
réisssite, ils s'en font un ami.

# 5i les personnages sont passés compléte-
ment 3 coté de Fenquéte et n'ont pu empé-
cher le meurtrier de sévir ou pire, i la presse
s'en est mélée, ils seront séverement [N
réprimandés par White. u
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» Terry Martins,
I'ufologue

Description : Un homme chauve

d'une quarantaine d'années

aux traits assez durs, portant un bouc
et de petites lunettes, 5a personnalité
est celle d'un arriviste qui sombre
peu a peu dans la mégalomanie.

Tout pour la science, tel est le credo
de Martins, et sa soif de connaissances
justifie & ses yeux tous les excés.
Lorsque débute I"aventure, Terry

a déja perdu tout sens des réalites.

FOR 13 INT 17
CON 14 POU 17
TAl 14 DEX 11
APP 12 PV 14

Bonus aux dommages: + 1d3.
Compétences : Bibliothégque B0 %,
Chercher 70 %, Conduire automaobile
35 %, Culture générale 75 %,
Discrétion 35 %, Esquiver 30 %,
Anglais 90 %, Francais 30 %,
Espagnol 40 %, Histoire/géographie
60 %, Informatique 40 %,
Leadership 50 %, Orientation &0 %,
Paranormal 50 %, Persuasion 60 %,
Piloter Avion 60 %, Sagacité 65 %,
Sciences appliquées 50 %,

Sciences pures 55 %, Vigilance 55 %.
Combat: Armes de mélée 30 %,
Armes de poing 50 %, Bagarre 50 %.
Armes : Pistolet automatique 9 mm,
dommages 1d10, 2 coups par round,
chargeur de 9 cartouches,

portée 30 métres,

» Doug Fairchild,
| le cobaye néo-Arquilien

| Description: Dans les derniers jours
de sa mutation, Fairchild est devenu
un humanoide aux membres couverts
de protubérances osseuses, 5a téte
a grossi, ses cheveux sont tombés,
sa langue est devenue bifide,
et sa peau a pris une teinte grisatre.
Quant aux yeux, ils sont devenus
entierement rouges. Doug est
désormais nyctalope, méme s'il aura
beaucoup de mal & passer pour
un véritable Arquilien, & supposer
qu'il parvienne & retrouver un jour
w53 » planéte, Ses caractéristiques
physiologiques sont une force et une
endurance physique trés importantes;
| des réflexes plus rapides que ceux d'un
étre humain normal; un sang acide;

L
une capacité a respirer aussi bien
des atmosphéres oxygénées
que chlorées; une vision infrarouge
(il craint la lumiére vive)... et des
capacités de transmission télépathique.

FOR 20 INT 9 (18%)
CON 20 POU 14 (18%)
TAI 15 DEX 15

APP 02 PV 18

Points d'énergie: 18.

Bonus aux dommages: + 1d6,
Armure; 2 points de peau épaisse,
Compétences** : Art (Guitare) 30 %,
Athlétisme 80 %, Bricolage 40 %,
Cascade 45 %, Chercher 30 %,
Discrétion 45 %, Esquiver 50 %,
Anglais 80 %, Arguilien 30 %,
Informatique 40 %, Informatigue
arquilienne 80 %, Nawigation

dans ‘hyperespace 60 %,

Orientation 80 %, Paranaormal 30%,
Persuasion B0 %, Piloter navette 80 %,
Sagacité 50 %, Sciences appliguées
70%, Sciences pures 95 %, Survie 50 %,
Vigilance 35 %.

Combat: Bagarre 55 %.

Armes: Sang acide, qui inflige 2d6+3
de dommages. || n"hésite pas

4 se Ccouper pour se servir de son sang
d'une acidité effroyable, mais ne peut
pas effectuer plus de 3 attagues acides
dans un méme combat,

Pouwvoirs psionigues : Télépathie
{niveau supérieur), Empathie

{niveau normal)

Note : Utilisez les mémes
caractéristiques si vous devez effectuer
des jets de dés pour |'autre
nég-Arguilien.

* Les caractéristiques entre
parenthéses sont celles du cobaye
aprés la phase ultime de sa mutation.
** Enitalique, les compétences

aprés 'ultime mutation du cobaye.

» Ron Hogan,
le mythomane
irresponsable

Description : Hogan est un adolescent
attardé. Son visage poupin, encadré
de cheveux coupés ras, trahit

une intelligence médiocre. Il porte

un masque assez grotesque, avec

des yeux rouges lumineux, acheté

par correspondance dans une boutique
d'Evansville. C'est un jeune paumé,

qui a déja tenté des coups médiatiques
pour se faire remarquer, sans grand
succes. Il pense que son attitude va

lui auvrir les portes de la notoriété,
Il sera innocenté en temps voulu,

se dit-il, et il pense déja au livre
autobiographique qu'il pourra écrire
apres ces événements.

FOR 14 INT 8
CON 12 POU 10
TAI 15 DEX 14
APP 11 PV 14

Bonus aux dommages: + 1d3.
Compétences: Art (Musique rock)

45 %, Athlétisme 30 %, Bricolage 40 %,
Cascade 20 %, Chercher 30 %,
Conduire moto 40 %, Conn. de la rue
60 %, Déguisement 70 %, Discrétion
30 %, Esquiver 35 %, Anglais 80 %,
Informatique 30 %, Persuasion 50 %,
Sagacité 30 %, Serrurerie 25 %.
Combat : Armes de mélée 55 %,
Bagarre 55%.

Armes: Poignard, dommages
1d3+2+1d3.

» Erik Grimm,
garde du corps et sniper

Description : Grimm posséde la carrure
d'un footballeur américain,

Il porte une casquette des Chicago
Bulls et des lunettes noires,

qu'il n"enléve que pour viser

(sa vue est excellente). Son visage
est dur et fermé. Il est assez peu
loguace, et voue un véritable culte
a Martins, qu'il se refuse a trahir.
A part ca, il a autant de sens moral
qu'une huitre.

FOR 15 INT 11
CON 15 PO 12
TAl 16 DEX 16
APP 12 PV 16

Bonus aux dommages: + 1d3,
Compétences : Athlétisme 50 %,
Bricolage 70 %, Chercher 40 %,
Conduire automobile 45 %, Conn.
de la rue 40 %, Discrétion 40 %,
Esquiver 40 %, Anglais B0 %,
Infarmatique 30 %, Leadership 50 %,
Orientation 60 %, Paranormal 30 %,
Plongée 30 %, Sabotage 20 %,
Serrurerie 40 %, Survie 30 %,
Vigilance 60 %.

Combat: Armes de mélée 50 %,
Fusil 70 %, Bagarre 60 %.

Armes : Sniper Rifle.30, dommages
2d6, 1 tir par round, chargeur

de 10 balles, portée 100m.
Matrague 1d6+2+1d3.

Armure : Gilet pare-balles,
protection &.
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Un peut d hiftoire

# 1933 UAhnenerbe (société de I'héritage
des ancétres) est fondée en Allemagne par
des proches du parti nazi. Le but de cette
assaciation est de « rechercher 'espace, l'es-
prit, les actes et I'héritage de la race nor-
dique indo-germanigue, et de communiguer
au peuple les résultats de ces recherches sous
ume forme intéressante ». 585 membres sont
persuadés que la Terre a subi de profonds
bouleversements dans un lointain passé et
que les hommes d'alors maitrisaient des tech-
nologies fantastigues. lls cherchant & retrou-
ver cet antique savoir. Pour cela, l'organisation
se dote d'une cnguantaine de laboratoires
«scientifigues » et crganise de nombreuses
expéditions, au Tibet en 1939, ou sur Ile bal-
te de Rigen en 1942, 4 la recherche de 'en-
trée de la Terre creuse.

# 19836 Les nazis créent une autre organisa-
tion, le Lebensborn {source de vie), afin d'ins-
tituer une race aryenne génétiquement pure.
Paur cela, Himmler arganise de véritables
« haras humains » favorisant I'union de cou-
ples sélectionnes.

Les deux groupes poursuivent en fait un méme
objectif: instaurer une «civilisation aryenne
supérieure », Leurs membres fondent une troj-
sieme structure, le Groupe Thulé, composée
de « scientifiques » qui commencent des recher-
ches génétiques poussées, nom de code Walki-
renritt (chevauchee des Walkyries).

# 1945: Le monde decouvre les camps de la
mort avec horreur. Les Soviétigues libérent
Auschwitz mais ne parviennent pas a captu-
rer san medecin-chef, le Or Josef Mengele,
I'un des principaux animateurs de Walk(-

renritt. Dans sa fuite, il oublie guelgues docu-
ments, récupénés par un jeune médecin 55, Gln-
ther Rauschning. Emprisonné par les Russes, il
passe quelgues années au goulag avant d'étre
intégré aux recherches des Soviétiques, qui
étudient les pouvoirs psychigues & des fins
d'espiannage,

Les autres membres de Walkdrenritt sont jugés
puis exécutés & Nuremberg ou récupérés par
les services secrets alliés, notamment par les
Anglais. Par la suite, ils fondent en toute impu-
nité une nouvelle organisation, les Fils de Thu-
&, 1a guerre froide justifiant tous les excés,

® 1951 Ginther Rauschning passe a I'Ouest
grace au réseau d'évasion anglais Plum Pud-
ding. Il rejoint peu aprés les Fils de Thulé,

® 1968 : Naissance de Siegrune, une charmante
petite fille génétiguement modifiée grace aux
wéchantillons» de Mengele. Uexpérience est
un succes, Elle est dotée de pouvoirs psio-
nigues, Cela provogue un schisme chez les Fils
de Thulé. Drun cdté, la Vieille Garde, ayant
vidcu les grandes heures du nazisme, réve de
canstituer le IV Reich. De I'autre, les jeunas, la
Nouvelle Génération, beaucoup plus pragma-
tiques, sont préts 3 s'allier aux plus offrants,
quitte a pervertic « la cause », GOnther ne sup-
porte pas ces luttes dinfluences, Pew aprés la
naissance du bébé, tous deux disparaissent
dans la nature...

® 1998: Siegrune, devenue Emma Ambrose,
vit avec son « pére» a Nassau, aux Bahamas.
Ay hasard d'une photo parue dans la presse, la
Vieille Garde remonte jusqu'aw « traitre s, Elle
envgie deux hommes pour le faire rentrer au
bercail de gré ou de force. Lentrevue tourne
mal et |e vieux nazi est tué. Emma assiste a la
scene. Involontairement, ses pouveirs latents se

déclenchant sous I'effet combiné de la rage
et de la peur, elle tue psychiguement les agres-
seurs. Paniquée, elle prend le premier avion,
un vol direct pour Londres, Son pouveir de
Transparence, réveillé par le choc émotionnel,
Iui permet de passer totalement inaperque, Et
c'est en ayant tout oublié qu'elle atterrit a
Heathrow. Elle erre de squats en maisons pour
indigents et finit par se retrouver au Saint-
James Hospital a la suite d'une tentative de
viol...

ACTE 1

COMMENT DIABLE
A-I-ON FAIT CELA?
= - Fal

Vacance§ an foleil

Les Pl viennent de terminer une délicate mis-
sion aux Bahamas., Peu importe laquelle, ima-
ginons par exemple qu'ils ont tiré des griffes
d'une secte satanique la fille d'un industriel
anglais. Quoi qu'il en soit, ils ont efficacement
eollaboré avec la palice locale et plus particu-
litrement avec le capitaine Wight, un inspec-
teur de Scotland Yard qui, confermément aux
accords du Commonwealth, peut intervenir
dans ce genre d'affaire,

La veille de leur départ, les P reqoivent un
coup de téléphone de Blackmoor : « Féli-
citations, notre client est ravi. Vous avez
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bien mérité une petite récompense ! Restez
donc aux Bahamas une semaine de plus, aux
frais de I'agence, N'exagérez pas, tout de
méme ! Bonnes vacances... Au fait, si vous
n‘avez rien de mieux a faire, voyez done
Wight. J'aimerais bien avoir des précisions
sur une autre affaire dont il m'a parlé ce
matin au téléphone. C'est purement inter-
ne, n'est-ce pas? Juste histoire de compléter
nos archives. .. »

Et revoild nos amis & la morgue de Nassau,
devant trais cadavres, Wight, un sympathigue
Irlandais, prend la parole: « Normalement,
wous ne devriez pas voir ¢a. Mais bon... On a
retrouve ces trois-1a hier matin dans une villa
de banlieue, Le vieux, celui qui a une balle
dans la termpe, se nomme Walter Ambrose,
C'était un médecin retraité discret et sams his-
toires, arrivé a Massau avec sa fille, au débit
des années 70. D'aprés ce que jen sais, il a
travaillé a Londres dans une clinique privée,
Veuf, casier judiciaire vierge, agé de 72 ans
d'apriés ses papiers didentité, Comme d'ha-
bitude, I'arme du crime, un.38 automatique,
avait le numéro de série limé. Aucune chan-
ce de remonter la piste...

Les deux jeunes, en revanche, nous sont
connus, Il s'agit de Ronald McTamara, né &
Glasgow en 1965 et de Henry DeVils, né &
Liverpool en 1961, Le premier a &té arrété
six fois pour hooliganisme. Le second est e
chanteur d'un groupe skinhead, lron Cross,
Bref, de la racaille. Probablement un vol qui
a mal tourné,.. mais je ne comprends pas
comment ils sont morts, Aucune trace de
coups, Tout juste un léger saignement de nez
et d'oreilles... Et ce fichu rapport d'autopsie
n'arrange rien! Tenez, lisez, »

Selon le rapport, les meurtres ont eu lieu
aux alentours de 18 heures, Le vieil hamme
est mort instantanément. Les deux petites
frappes ont succombé a de multiples lésions
cérébrales. Et c'est la que le bat blesse. Le
médecin l&giste, une pulpeuse et trés sen-
suelle afro-antillaise nommée Vanessa Smith,
ne comprend pas du tout comment une tel-
le chose a pu survenir. En fait, leurs cer-
veaux présentent la méme configuration
qu'une cervelle cuite! 5a seule et unique

E e 585 CELl s

conclusion est totalement aberrante d'un
point de vue madical : pour provoquer cela,
le sang irriguant le cerveau a di bowillir!
Quant a Ambrose, Vanessa le trouve «trés
usé pour son dge. On ne m'aurait pas dit
qu'il avait 72 ans, ['aurai pensé qu'il en avait
dix de plus s,

Informé, Blackmaoor transforme cette histoire
en investigation officielle. Adieu les vacances...

LjﬂthE’(’E
aux Bahamas

Les pistes suivantes sont totalement indépen-
dantes. Les agents peuvent les prendre dans
n'importe quel ardre, Précisons cependant que
pour cette enguéte, ils travaillent pour leur
propre compte et ne collaborent en aucune
fagon avec les autorités. Ils ne sont donc pas
au-dessus des lois...

La maison d’Ambrose

Ambrose et sa fille vivaient au 212 Coconuts
Road, dans une petite maison située dans la
banlieue de Nassau, & environ une heure de
bus du centre ville. Niché a flanc de falaise,
au milieu des cocotiers, I'endroit est agréable
& vivre sans pour autant donner l'impression
d'une zone résidentielle trés fortunée. Un
grand mur blanc entoure la petite propriété,
Passé le grand portail en fer forgé, il faut
suivre une petite route goudronnee qui ser-
pente sur environ 300 métres avant d'acceder
4 la maison proprement dite, Celle-gi, de style
colonial, compte deux étages. & cdté se trou-
ve un petit batiment servant de garage et de
remise pour des outils de jardin. A 'arriere
s'étend une vaste pelouse avec quelques
chaises longues et une balangoire,

Depuis la découverte des marts par le jardinier,
I'endroit est désert et des scellés ont &4é pasés
sur tous les accés (y compris au portall d'en-
trée). Rien ne laisse supposer quune effrac-
tion ait eu liew, Aucune porte n'a &té fracturée
et il ne mangue pas un carreau aux fenétres,
MNéanmoins, il va falloir entrer, Pour cela, nas
héros ont deux possibilités,

» Convaincre Wight de les laisser faire. |l n'est
pas fonciérement contre mais son supérieur, le
major Douglas, a eu vent de leur présence a la
morgue, Et méme si leur aide a été efficace lors
de la précédente enguéte, il préfére les voir
ailleurs, En un mot, les PJ ant intérét 4 étre
particulibrement convaincants face 4 un Wight
qui na pas du tout envie de se retrouver au
service des contraventions impayées...

& Sauter le mur, C'ast tout a fait faisable, celui-
i n'étant pas trés haut. Ensuite, 3 eux de trou-
ver un moyen de pénétrer dans la maison.

La visite des lieux est assez frustrante. Il n'y a
rien de particuliérement passionnant, si ce
n'est le bureaw du vieil homme, o0 a eu liew le
crime, C'est un endroit confortable, tout en
cuir et bois précieus. Les trois quarts des murs
sont tapisseés de livres. Ces derniers traitent de
nombreux sujets avec une prépondérance pour
la médecine (toutes spécialités) et 'histoire
du Xx¥* sigcle (plus particuliérement |a période
1930-1960 en Europe). On y trouve aussi une
intégrale des ceuvres de Goethe en allemand,
dinsi qu'une édition ariginale des Niebelun-
geniied (des poémes épiques datant du X
siécle, qui ont inspiré Wagner),

Par aillewrs, sur une petite table, prés d'un moel-
lew fautewil en cuir, on trouve un autre ouvra-
ge, visiblement an cours de lecture : il s"agit du
Livre moir des gowlags sowdtigues, d'un certain
Benedict Raleigh, que la quatriéme de couver-
ture présente comme un journaliste du Times.
En étudiant attentivernent sa reliure, on peut
en déduire qu'un chapitre a particuliérement
passionné le lectewr : il traite des camps de tra-
vail sibériens entre 1945 et 1955,

I n'y a rien d'autre & récupérer dans |a makson,
si ¢e n'est une photo du vieil homme et de sa
fille. On la trouve dans la chambre de cette
dermiére, au premier étage. Emma est assez
quelcongue, blonde aux yeux bleus. Au dos,
ung inscription : « Plum Pudding, 25 juin 1988 »
{le vieux nazi avait donné & sa fille adoptive un
surnam qui lui rappelait son passage a 'Ouest),
Le journal intime d’'Emma n'apporte rien de
passionnant. Seule note un peu étrange, a
dewx ou trois reprises, elle se vante d'avoir
gagneé a des jeux de hasard en se fiant & ses
intuitions.



5i les PJ omt choisi de jouer les cambrioleurs,
aissez-les découvrir les indices, puis faites inter-
venir une patrouille de police intriguée par
eur voiture ou des traces sur le mur extérieur.
Sils se font prendre, leur sart est entre vos
mains. Au mieuyx, ils ont droit & une sévére
engueulade de la part du major Douglas, puis
4 une escorte jusqu'a 'aéroport pour un départ
mmediat (Wight en est chargé, il peut leur
accorder encore quelgues heurss de répit par
amitié, mais pas plus). Au pire, ils se retrouvent
en garde 3 vue, Un avocat de WE&B finit par les
tirer de ce mauvais pas en payant une forte
amende. Aprés, plus d'échappatoires possibles,
c'est 'embarquement illico presto dans le pre-
mier avion...

‘mma Ambrose

Elle semble avoir disparu sans laisser de trages,
Une enquéte de routine n'apporte guére de
renseignements.

Emma est une jeune femme discréte, sans his-
toires, née a Londres le 25 juin 1968. Sa mere
est morte en couches, Elle a effectué un par-
cours scalaire quelcongue, Pour ce qu'on en
sait, elle n"a pas de petit ami. Elle swit des
cours & la faculté de médecine de Nassau (en
derniére année), tout en travaillant 4 mi-temps
dans un fast-food. Par ailleurs, elle a une pas-
sion, le violon,

Quant a son emploi du temps le jour de sa
disparition, il est astez facile & déterminer. Elle
a quitté la maison vers 7 heures du matin pour
prendre le bus de 7hi0, De 9 heures & 14
heuwres, elle a suivi ses cours sur le campus de
Massau, avant de déjeuner dans un parc avec
un petit groupe d"étudiants, A 15 heures, elle
s'est rendise & son cours de vielon, & 16h30,
elle a pris le bus pour rentrer chez elle. Elle a
eté déposée A la station vers 17 ha0. Un voisin
affirme "avoir vue entrer dans la propriété
quelques minutes plus tard. Aprés... mystére |

es petites frappes

McTamara et DeVils sont arrivés ensemble il y
a deux jours en provenance de Londres et ont
séjourné au Sunset Hotel, un «deusx étoiles»

au centre de Nassau. D'aprés Wight, la fouille
de leurs effets personnels n'apporte aucun
glément supplémentaire (la police a déja tout
emporte),

D'eventuels interrogatoires n'apportent pas
grand-chose de plus. McTamara avait ['alcool
mauwvais (il a eu un début d'altercation avec le
barman d'un bar voisin la veille du meurtre) et
DeVils voulait absolument se « taper une souws-
femelle » (chose qu'il n'a finalement pas fait,
sauf si une descente dans les quartiers chauds
de Nassau vous tente),

En définitive, les PJ regagnent Londres avec de
biens maigres indices : Ambrose était un pas-
sionné de medecine et d'histoire contempo-
raine, sa fille a disparu et deux individus lou-
ches (que le vieux connaissait probablement
puisgu’il les a laissés rentrer chez lui), sont
maorts, le cerveau bouilli...

[ enquete a Londre(

A peine leur rapport effectué, Ward envisage
déja de les envoyer sur une autre mission.
Blackmoor ne 'entend pas de cette oreille,
d'ou une altercation bruyante entre les deux
teétes de l'organisation, pendant gue les P) poi-
reautent dans le couloir. Ward sort furieux de
la pibce, Laffaire dos « corvelles cuites », comme
I'a surnammeé Blackmoor, peut continuer,

Retour sur Emma Ambrose

Il est fort probable que les PJ, habitués aux
MJ retors, pensent que la belle est elle aussi a
Londres, ce en quai ils ne se trompent pas.
Reste que personne ne I'a vue et ce, bien gu'el-
le soit sous le coup d'un mandat de recher-
che international. Impasse totale donc. Tout au
plus les indics peuvent-ils promettre de pré-
VEMIF, U cas al...

Par aillewrs, il est fort probable que les P ont
fait un rapport detaille et mentienné « Plum
Pudding =, Et 13, Blackmoor marque un temps
d’arrét. Ce nom lui dit quelque chose, mais
guoi? En fait, il a collaboré avec le MI-6 dans
les annees 60-70 et a donc une trés vague
reminiscence du réseaw d'évasion organisé par
ce service, Reste qu'il va lui falloir un peu de

temps pour s'en souvenir. Pour Iinstant, la
seule chose qui lui vienne a Fesprit, cC'est qu'il
s'agit du petit nom donné au prince Charles a
5@ naissance...

Retour sur Walter Ambrose

® En comsultant 'état civil, on trouve de nom-
breuses traces de notre homme, Rien 4 redire,
tout concorde admirablement... & un détail
prés, Si 'on en croit les actes de mariage, Wal-
ter Ambrose a épousé en 1965 une certaine
Mary Pershing, née a Leeds en 1944, Mais s
cette derniere est bien morte en couches le
25 juin 1968, c'est en mettant au monde une
petite fille qui, elle non plus, n'a pas survécu a
I'accouchement. Et en creusant un peu cette
piste, on aboutit aux registres de 'hopital de
Sainte-Mary, a Londres. (15 sont remarguable-
ment tenus par une fenctionnaire conscien-
ciewse, qui est sur le point de prendre sa retrai-
te, Et selon les archives, Mlle Pershing a déclaré
étre une a fille-mére » sans aucune famille lars
de son admission. ..

# En cherchant dans les archives des diffé-
rents hopitaux et diniques de Londres et de sa
banlieue, on ne trouve aucune trace d'un Dr
Walter Ambrose. Une investigation plus pous-
sde (via le fisc, par exemple), en tenant comp-
te des homonymies et des établissements qui
ant fermé depuis trente ans, aboutit 3 la seu-
le conclusion logique : il n'y a jamais ew de Dr
Walter Ambrose exercant en Angleterre...

Deux skins morts

Les dewx bougres sant connus par pas mal de
monde dans les milieux louches, Tous s'accor-
dent a les décrire comme de dangereux tanés
fascinés par tout ce qui touche de prés ou de
loin au I’ Reich. Dernigrement, ils se vantaient
d'avair rencontre d'anciens nazis et d'appar-
tenir a une organisation visant a éradiquer la
aracaille judéo-magonico-travailliste » de I'An-
gleterre, & mater ces « batards de catholiques
irlandais » et a « foutre dehors tous les négros
et les pakichs =,
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Rien non plus de trés intéressant du cdté "M
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des familles. N'hésitez pas & en rajou-




ter dans le mélo; banlieue ouvriére pauvre,
parents alcooliques etiou au chomage, petit
musée des horreurs nazies dans les cham-
bres... 5i vos joueurs commencent 4 se plain-
dre du mangque d'action, saupoudrez le tout
de quelques skinheads bien imbibés,

Pistes diverses

Face au peu d'indices dont ils disposent, les P
vont probablement tenter d'exploiter toutes
les pistes mises a leur disposition, Attendez-
wous donc & devoir improviser sur les idées
les plus folles. Par exemple, les testeurs se
sont intéressés de trés prés au manuscrit des
Miebelungenfied qui est fort rare et qui cod-
te une véritable petite fortune...

De méme, une recherche dans les archives
de l'agence ou dans les milieux de la para-
psycholegie sur les «cervelles cuitess n'ap-
porte rien d'autre que des élucubrations déli-
rantes sur les pouvairs de I"esprit.

Un petit tour
en Ukraine

Reste le Livre noir des gowlags sowidtigues et
son auteur, Benedict Raleigh. Il est tout a fait
possible de le rencontrer & "occasion d'une
journée de dédicace dans une grande librai-
rie. 'homme est affable et se fait un plaisir de
répondre a leurs questions, Sa principale sour-
ce de renseignements est un ex-colonel du
KGE devenu « industriel » {(autrement dit ma-
finso) & Kiev, Youri Serav. Il laisse entendre
que certains des goulags, notamment le camp
333 situé au nord de la ville de Khatanga,
dans la presqu'ile de Taimyr, en Siberie, ont
hébergé d*anciens nazis, Cest d'ailleurs le
sujet de son prochain livre, ..

La piste est mince, mais Blackmoor pousse
les agents a se rendre & Kiev, munis d'une
photo d'Ambrose, Théoriquement, le voyage
58 passe sans problémes, mais vous pouvesz
corser les choses en intégrant une petite mis-
sion « officielle » ordonnée par Ward si vous
le désirez...

Quoi qu'il en soit, Serov est e parrain de la
mafia de Kiev. C'est un octogénaire chauve,
qui porte de grosses lunettes fumées et qui a
un air un peu reptilien. [l est toujours accom-
pagné d'une douzaine de voyous NErveux,
L'approche et 'ambiance autour de lui $'en
ressentent. Cependant, « le calonel» tient a
soigner son image publique et ne fait pas trop
de difficultés pour les recevair,
Effectivernent, il v avait bien des nazis au camp
333 qu'il a dirigé 4 la fin des années 40, Oui, il
connait 'homme de la photo: il s'agit du méde-
¢in 55 Ginther Rawschning, capturé en 1945 a
Auschwitz, Non, il me sait pas ce qu'il est deve-
nw. Un matin, des «officiels » sont venus le
chercher. C'était en 1948 ou 1949,

C'est tout, Enfin presque : un service en valant
un autre, les PJ se voient confier deux disquet-
tes 4 remettre 4 un homme d'affaires de la City
de Londres. Il n'y a rien de compromettant des-
sus, Serov 'amuse juste a leur faire peur. Reste
que s'ils assurent la livraison, la mafia russe
pourrait bien un jour ou I'autre $en souvenir...
Sils décident de pousser plus avant beurs recher-
ches sur Rauschning, en se rendant 8 Moscou,
waoire & Khatanga (il y fait trés froid!), les PJ
découvrent des allusions peu claires a Walko-
renritt... et attirent I'attention de Nova Rossia
et de I'ex-KGB, qui déclenchent a leur tour
une investigation, Pour l'instant, le groupe
n'a rien a craindre, mais, vers |2 fin du scéna-
rio, il en ira autrement.

Retour a Lowndre(

& la lumigre de leur rapport, Blackmoaor se
souvient de Plum Pudding. Il 5"agit d'un réseau
d'évasion de scientifiques et d'industriels sovié-
tiques désirant « passer & I"Ouest » au début de
la guerre froide. Uopération s'est brutalement
arrétée en 1951 4 la suite du démantélement
du réseau par le NEVD {le futur KGE), Une
enguéte avait été ouverte au sein du MI-6
pour découvrir d'ol venait la fuite. Ce fit le
début de I"affaire Kim Philby...

Blackmoor n'en sait pas plus. Mais quelgu’un
pourrait, peut-étre, apporter quelgues prec-
sions supplémentaires. || s"agit de sir Frederic

Ward
& Blackmoor
Junior

Greenspauwn, membre de la chambre des
Lords, pair du royaume et ancien directeur
des services de sécurité du prince Andrew. Il a
commencé sa carriére comme membre du M-
6 en 1942 avant de rejoindre |es services spe-
ciaux du MI-5. En 1979, il perdit ses deux
jambes dans une embuscade de I'IRA, alors
qu'il enquétait sur la mort de lord Mountbat-
ten. Bref, c'est un sacré bonhomme!

Mais contrairement a ce qu'espére Blackmoor,
Greenspauwn se montre assez peu coopeératif,
Mon pas qu'il réagisse violemment, mais visi-
blement, il n'aime pas du tout les amateurs
indiscrets, Clest dane poliment mais ferme-
ment qu'il leur conseille de laisser tomber. 51ls
s'entétent et lui parlent de Rauschning, il
semble prendre la chose trés au sérieux avant
d'appeler sa secrétaire et, trés gravement, de
lui dire: « Moneypenny, soyez gentille, convo-
guez James Bond ». Aprés quei, il &clate d'un
grand rire sarcastique et met tout le groupe &
la porte, poliment mais fermement,

Le lendemain, Blackmoor convogque les PJ.
Devant son bureay, ils craisent un homme sen-
tant la barbouze & deux cents métres (le jeunot
du MI-5). Aprés un long moment de réflexion,
Blackmoor lewr annonce qu'il a finalement
décidé de classer |"affaire. Ward a une nou-
velle enquéte & leur confier, Visiblement, le
patron vient de subir des pressions, de trés
importantes pressions...

ACTE 11

REICH UBER ALLES

Interinde

Intercalez 4 ce moment une aventure quin‘a
rien, mais absolurment rien & voir aver ce quia
précédé. Une petite investigation sur un esprit



De la concurrence!
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' deux autres Erol
# Scotland Yard
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& Thulé: La Vieille (

Les deux premiers

frappeur terrorisant un couple de vieux cha-
telaing avec une fin trés cartésienne (des pro-
mateurs immaobiliers pew scrupuleux, par
exemple) conviendrait tout & fait. L'objectif
est avant tout d'éloigner les P pour quelques
jaurs.

& leur retour, apprenez-leur une bien triste
nouvelle : Blackmoor a été victime d'une atta-
gue cérébrale la nuit demiére, alors qu'il se
trouvait dans les toilettes du Lion couronné, le
pub du coin de |a rue, également connu des
agents sous be nom de « I"abreuvair ». Fort heu-
reusement, des clients sont arrivés au bon
moement et il a pu &tre rapidement conduit
au Saint-James Hospital, || est encore dans le
coma, mais semble tiré d'affaire. Selon les
medecins, 'attague ne devrait pas avair de
conséquences sur ses facultés, A 'agence, son
fils Charles assure 'intérim.

Et & peine arrivés, les PJ sont convogques par ce
dernier. Ward est présent et tous deux somt
visiblement préoccupes. Charles prend la paro-
la: uVious le savez, mon pére vient d'avoir une
attaque. Les médecing la jugent naturelle et
provoguée par le surmenage. J'avoue étre
assez enclin a les croire, Cependant, Natha-
nigl me dit que vaus étiez derniérement sur
une affaire pour le mains troublante, Je vous
froute...

Au cours de la discussion qui suit, bes PJ appren-
nent successivement |a mort tragique de
Wight, tambe accidentellement dans le bassin
aux requins de "Aquapark de Massau, la brus-
gue disparition de Serov dans un attentat com-
mis par un parrain tchétchéne rival (en fait, il
a Bté exécuté par Nova Rossia) et une nouvel-
l2 tentative d'assassinat de I'IRA & l'encontre de
sir Frederic Greerspauwn, Elle a été déjoude au
dernier moment par les services spéciaw, mal-
heureusement au prix de la vie d'un jeune
agent du MI-5.

Apparemment, I'agence est tombée sur un
gros coup o0 paranormal rime avec services
secrets, anciens mazis et guerre froide. Dans
ces circonstances, a qui se fier?

o Les autorites. Oui, mais qui 7 Scotland Yard ?
Le MI-57 Le MI-G? Il y a um risque énorme de
se jeter dans les bras des coupables,

E
Depuis, c'est devenu beaucoup plus sérieu

A la demande de la police de Nassay, deux detectives sont mis sui
sment discrets, mais sans zele excessif. Les témoins peuvent les décrire comme

nter [es VOIr 1€ paragrapne

® La presse. |l n'y a aucune preuve, tout juste
quelgues présomptions et éventuellement
deux cadavres de nazis tatouds, & part les
tabloids, personne ne las croira,

» Benedict Raleigh, Hélas, son crédit vient
subitement de baisser: les autorités russes
viennent en effet de rendre publigues un bon
nombre d"archives inédites du KGB qui sont en
totale contradiction aves ce qu'il révéle dans
son livre (encore un coup de Nova Rossia),
Bref, mieux vaut se taire et reprendre l'en-
quéte, ..

AH 4s Lfﬂh
COUTronmne »

Les PJ ant I'habitude des lieux et Walter, le
proprigtaire, est plus ou moins au courant des
activités de I'agence, servant méme parfois
d'informateur. Il est possible de rencontrer las
w sauveurs » de Blackmoor autour d'une pinte
de Guiness. Ce sont des gens ordinaires, et il
r'y a pas grand-chose a en tirer, si ¢e n'est une
sérieuse gueule de bois.

Par ailleurs, légérement parano (la fréquen-
tation des employés de I'agence, sans doute),
Walter a derniérement fait installer un systéme
de télésurveillance dans son établissement. I
ne fait aucune difficulté pour fournir les bamn-
des, Et c’est parti pour sept heures de vision-
nage fastidieux ! A 19h25, Blackmoor fait son
entrée dans un pub bondé, Il v retrouve quel-
ques amis et entame une série de parties de
billard. Tout est normal. A 21h17, il se dirige
vers les toilettes, bientdt suivi par ses futurs
sauveurs qui ressortent quelques secondes plus
tard, trés agités. La suite montre larrivée des
secours et I'évacuation du blessé, Bref, rien de
significatif ou de bizarre, On peut cependant
apercevoir a plusieurs reprises une jeune fem-
me, apparemment dans un &état d'brigté avan-
cee. Winsistez pas trop sur ce détail qui est
extrémement important pour |a suite ; il $"agit
de Gerhilde qui prépare son coup...
Quelgues heures plus tard, enfin une banne
mouvelle : Blackmoor vient enfin de reprendre
connaissance, Passé les effusions familiales et

chez les 85). Le tro

4 Londres, les agents de W&B ne sont pas les seuls @ mener une enguéte sur Ambrose. En fait,
ipes agissent parallélement. Glissez quelgues informations les «

oncernant au fil de 'histoire.

i
lattaire,

cl mmes grands, blancs, cheveux courts. lls présentent systématiguement leurs plagues et remontent

la piste jusqu'a comprendre qu Ambrose nexiste pas. [ls font alors un rapport, transmis a un jeune agent

ambitieux du MI-5 (le contre-espionnage intérieur anglais, en perpétuelle concurrence avec le MI1-G,

qui s'occupe des espions a l'etranger). Uhomme du MI-5 fait du zéle en s'apercevant que Paffaire est classee
ret defenses. Il contacte W&B et exize l'arrét de I'enquéte des PJ. Juste aprés, il a un «accident= fatal,

et n'a pas le tem sa hierarchie

irde a commis lerreur denvover deux débiles auprés d' Ambrose
%, Trois personnes sont chargées de
un ancien légionnaire et un ex-SAS, sont trés a I'aise dans leur role de tueurs.
it liquider Wight, les témoins trop bavards (selon vos besoins) et les deux hommes
te, ils cherchent a s'occuper des P, lls ressemblent suffisamment aux deux flics
nez i fond sur Fambiguité). Fanatiques, ils préférent se faire tuer plutot que
iwant ainsi tout espeir de remonter cette nouvelle piste, 115 ont tous les deux
e sur "aine droite {(chose habituelle
t une femme nommeée Gerhilde qui, elle aussi, est issue du projet Walkurenritt
»avant de s'en prendre a Blackmoaor, Dérangée durant son
] Saint-lames .f.':'~r".'f!|':'.

«nettover » et de récupérer

Sleme 1nai idu est encore

ail, elle decide
Cci-dessous).

les inévitables examens médicaus, il st désor-
mais possible de I'interroger. Qui sait, peut-
étre a-t-il vu ou ressenti quelque chose 7

Fi rFi
Saint-)ames Hogpital
Il est 17 heures quand les P arrivent a I"hapital.
Trouver le service des «traumas cérébraux»
est assez difficile dans ce vaste labyrinthe gu'sst
Saint-James (il est au deuxiaéme &tage). Il leur
faut ensuite des trésors de diplomatie pour
convaincre le médecin de garde et les trois
infirmiéres-cerbéres de la nécessité impérative
de 'entrevue. Hélas, rien n'y fait, c'est un refus
catégorique. A eux d'improviser, la surveillan-
ce n'est pas trés vigilante,
Durant beur « infiltration =, ils croisent une jeu-
ne infirmigre. || s'agit de Gerhilde. Gérez la
scéne 3 la maniére d'une arencontre aléatoi-
re» plutdt génante, Aprés tout, les PJ n'ont pas
le droit d"étre la... Faites-les néanmoins légé-
rement tiquer. lls ont déja vu cette personne,
mais ol ? A l'accueil ?
Iis finissant par arriver a la chambre de Black-
moor. Celui-ci a bien du mal a se souvenir de ce
qui lui est arrivé. Il a ressenti une violente dou-
leur & la téte avant d'étre pris de vertige...
Soudain, il hurle, les mains sur les tempes.
Gerhilde vient de recommencer! Elle se trou-
e deux chambres plus loin. Animez |a scéne de
facon trés aspeedw en jouant sur I'agitation
des médecing et un « souvenir » qui les frappe
soudain : I'infirmigre de tout a I'heure et la
jeune fille du pub ne sont qu'une seule et
méme personne ! Une poursuite s'engage.
Gerhilde n"est pas stupide, Se sachant décou-
verte, elle n'hésite pas & utiliser son second
pouveir pour s'enfuir, quitte a sauter par la
fendtre (qui donne sur une cour intérieures)
ou & emprumnter les escaliers de secours,
Par ailleurs, au beau milieu de la poursuite,
Emma entre en scéne. Elle se trouve actuelle-
ment & I'hépital & la suite d'une tentative de
viol, Sans vraiment comprendre, elle asent s |a
présence de sa «sceur» par le lien psychique
gui les unit et vient aux nouvelles, Gerhilde la
reconnait instantanément et, de proie, H
devient chasseur !

BELLI
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=



Emma
Ambrose

A vous de déterminer si elle meurt ou si elle
parvient a s'enfuir. Dans tous les cas, Emma lui
échappe. Quant aux PJ, ils ont, eux aussi, tout
interét a vider rapidement les lieux n com-
pagnie d'Emma, histoire d'éviter la sécurité
de I'hdpital (accourue dés le début de ["af-
frontement) et bien entendu la police...

Traqués !

5i vous avez bien fait votre travail, les PJ doi-
vent maintenant logiquement conclure & un
complot dans la plus pure traditions des
romans de Robert Ludlum. Leur probléme
est maintenant de savoir ou aller. Quant a
Emma, elle ne comprend absolument pas ce
qui lui arrive et se comporte en véritable bys-
térique. Blackmoor va tout faire pour les cou-
wrir dans son témoignage, ce qui leur laisse un
peu de temps, La meilleure chose 3 faire est
de contacter Ward qui leur ardonne d'aller se
faire oublier 4 la base aérienne désaffectée,
proprieté de 'agence (pour plus de détails,
woir Casus Belli n® 110).

& F &

Une aide inefpérée

Aprés guelques jours de répit bien mérité,
Ward les rejoint en compagnie d'un invité
surprise: sir Frederic Greenspawwn en per-
sonne, Celui-ci, bien embarrassé, leur révale
l'existence des Fils de Thulé et Mexfiltration de
Ginther Rauschning par le réseau Plum Pud-
ding, le tout jadis couvert par le MI-&, Son
# gocident » régent le pousse a parler, car bien
évidermment I'lRA n'est pas dans le coup. Visi-
blement, il se prépare des choses graves; il est
temps de contre-attaquer,

Il propose d'organiser une entrevue secréte
avec guelgues amis « sdrs s dans un endrait
tranquille, un manoir gu'il posséde depuis
de nombreuses générations sur une petite
ile au large de Stronsay Island, dans I'archipel
des Orcades, a 'extréme nord du Royaurme-
Uni, Ward abonde en ce sens, la police et les
barbouzes étant venus le matin méme I‘in-
terroger a I"agence. Quant a Emma, il est évi-
dent qu'elle est I'enjeu de la partie, il faut

donc A tout prix la mettre a I"abri. Elle suit
done le groupe tandis que Ward reste 4 Lon-
dres pour ne pas éveiller les soupgons...

Blackoak( Mawnor

Le voyage se déroule sans histoires, L'endrait
g5t une immense propriété dans le plus pur
style anglais. Revayez, si vous en avez |a pos-
sibilité, certains épisades de la série Amicale-
ment vifre pour vous donner une idée de
l'ambiance. Il n'y a personne en dehors d'un
wieux couple de gardiens stylés, James et Mary.
La batisse proprement dite est un magnifique
chateau du XIV' siecle, avec pont-levis, cours
intérieures, salles gigantesques, tableaux d'an-
cetres, armures a faire palir un historien, bref,
la totale.

Deux jours plus tard, un hélicoptére et plu-
sieurs bateaux arrivent tard dans la soirée, Les
wamis» de Greenspauwwn sont arrivés, il est
temps maintenant d'organiser le grand final.
Ay prealable, prenez le temps de rassurer les
Pl par des présentations en bonne et due for-
me et des préliminaires mondains,

Quelgues heures plus tard, aprés un repas fru.
gal, les PJ et Emma sont conduits par um James
obséguieux dans une piéce des sous-sols du
chateau,

surprise ! L'endroit est entiérement consacré &
la gloire du llI* Reich. Au centre, une gigan-
tesque table qui n'est pas rappeler celle des
chevaliers de la Table ronde. &u fond de la
salle, assis sur un impressionnant fauteuil sur-
manté de I'aigle nazie, Greenspauwn. Sur les
murs, de vastes tentures 3 croix gammées. Au
plafond, 3 plus de dix métres de hauteur, une
gigantesque svastika. Dans les coins, des sta-
tues d’Hitler, Bien entendu, toutes les person-
nes présentes sant en grand uniforme 55, Les
seize wamis» de Sir Greenspauwn apparte-
namt tous aux Fils de Thulé, Sept sont assez
ages, les autres font partie de la Nouvelle
Génération, 5i elle n’a pas eté tuée, Gerhilde
et 14, a cdté de Greenspauwn, faisant office de
garde du corps,

Des gardes viennent encadrer les PJ ahuris (un
chacun) et... tout ce petit monde commence a

s'engueuler sévérement, étalant ses dissen-
sions au grand jour. Greenspauwn est le diri-
geant de |a Vieille Garde, ot affaire a com-
mencé sur son ordre. A 'origine, il voulait
recupérer les Ambrose, démontrant ainsi que
les anciens &taient encore dams le coup. Il igno-
rait que la Nouvelle Geénération &tait parfai-
tement au courant de leur présence a Massaw,
Car, petit détail qu'il a négligé, les Bahamas
font partie du Commonwealth, et sont donc
sous la juridiction du M-8, truffé de taupes
de I"autre faction... En liquidant Ambrose, le
vieux a donc commis une sérieuse boulette
que Thulé et ses employeurs (pas de préci-
sions) n'apprécient pas vraiment... Elle n'est
qu‘a peine compensée par la récupération
d'Emma et des témains, qui risque de le com-
promettre,

Triss vite, en bons paranoiaques, les dirigeants
des Fils de Thulé changent de sujet et com-
mencent a se demander « pourguoi Ambrose
a-t-il choisi les Bahamas ¥ Qui le manipulait T w,
Massau n'est qu'd 400 kilométres des Etats-
Unis (MindTech ¥ Karell 7), une heure de vol
de Cuba (Nova Rossia 7), voisin de la base nava-
le de Bimini (I"armée américaine ) et en bor-
dure du fameux triangle des Bermudes (Keops
Carporation 7). Bref, ¢"est un endroit haute-
ment stratégique. .,

Tout le monde s'accusant de travailler pour
F'une ou I"autre de ces arganisations, la réunion
tourne au vinaigre. Les Ligers sortent des
étuis. Aux Pl de profiter du chaos pour cher-
cher a s'enfuir.

& r r
Baston aénérale !
Crganisez une grande chasse a I'nomme dans
le chateau; I'endroit ne mangue pas de coins,
de recoins et de passages plus ou Mmoins secrets
pour permettre de multiples embuscades et
autres rebondissements sympathiques. Par
ailleurs, en cherchant bien, on y trouve une
petite pigce contenant largement de quoi fai-
re sauter I'lle. Enfin, sans le savoir, les PJ dis-
posent de deux alliés de choix dans la place:
James et Mary. lls connaissent les agissements
de leur patron depuis longtemps déja mais



cette fois, trop c'est trop et tant pis pour la
egendaire discrétion des serviteurs britan-
nigues | |Is ferant tout pour les aider, méme si
"age réduit considérablement leurs aptitudes
physiques,

Beste & quitter I'ile au plus vite:

# En bateau: Il y a un débarcadére ou se
trouve plusieurs petits hors-bord rapides. La
mer est relativement agitée et un «chalu-
tier» hautement suspect croise au large
envoyé par Nova Rossia). Encore de I'action
en perspective...

# En hélicoptére : C'est un transport de trow-
pes, gardé par le pilote et son copilote, 5'ils
parviennent a s'en emparer, n'hésitez pas a

L o
es PNJ

> Les 5SS, la mafia,
les skins et autres

nuisibles

FOR 15 INT 12
CON 14 POU 10
TAI 15 DEX 10
APP 12 PV 15

Bonus aux dommages: +1d3.
Compétences : Bagarre 75 %,
Esquive 25 %, Armes de Poing 60 %.
Armes: Matrague (dom. 1d6);
couteau (pour les skins); calibre.38
ou Liger (1410, 2 coups par rounds)
et Uzi pour les mafieux de Kiev

et les nazis de Blackoaks Manor.

» Gerhilde
FOR 13 INT 14
CON13 POL 28
(mutation génétique)
TAl 09 DEX 16
APP 15 PV 11

Points d'énergie: 28.

faire intervenir un invité surprise en plein vol,
par exemple Gerhilde...

I

o

F.lin logue 7

Au final, les P) assistent de loin a 'explosion du
chateau. Ward, de son cdté, a |ui aussi subi
une tentative d*assassinat avortée grace  l'in-
tervention des « autorités » (pas de précisions
non plus). U'entourage de la Couronne, alerté
par un Blackmoar qui a décidément plus d'une
relation dans son carnet d'adresses, vient en
effet de décider de «balayer devant la por-
ten. Au cours des semaines qui suivent, une
trés discréte purge interne a lieu dans I'ensem-

» - ”.

Bonus aux dommages ; 0.
Compétences . Athlétisme 45 %,
Armes de poing 50 %, Esquive 45 %,
Bagarre 50 %

Armes: aucune en mission,

Liger & Blackoaks Manoar,

Pouvoirs : Controle métabolique

(woir p. 62, mais sans les effets
secondaires) et Meurtre psi

(la victime subit un échauffement
progressif du sang irriguant le cerveau.
Elle meurt au bout d'un nombre

de minutes égal a sa CON.

Gerhilde perd 1d4 PE et autant de PV,
et ne peut absolument rien faire
d'autre pendant sa concentration,

Il faut 5 minutes de préparation

pour «établir le contact »,

qui lui codte 1 PE).

» Emma (Siegrune)

FOR 10 INT 15
CON 11 POU 25
(mutation génétique)
TAIO9 DEX 13
APP 15 PV 11

Le maitre des
Fils de Thulé

ble de I'appareil d’Etat (non sans quelques
grosses surprises). La boite de Pandore s'en-
trouvre, puis se referme brutalement...

Dans I'immédiat, les PJ ne sont pas trop inquie-
tés. lls répétent leur témoignage jusqu’a ecoeu-
rement devant des bureaucrates inexpressifs,
puis sont laissés en paix. Emma finit par emmeé-
nager dams un coin tranguille fowrni par I'agen-
ce, le temps de se «reposers. A terme, elle
pourrait devenir une collégue des Pl

La Vieille Garde des Fils de Thulé est définiti-
vement anéantie et la Nouvelle Génération
prend la direction de I"organisation. Reste
Mova Rossia, la mafia russe, les mystérieux
employeurs de Thulé a Nassau..,

- -
Points d'énergie: 25.

Bonus aux dommages: 0,
Compétences : Violan 60 %,

Médecine 30 %.

Armes: Néant.

Pouvoirs non maltrisés : Meurtre psi

et Transparence (ce pouvair

colte 1d10+10 PE pour 24 heures.
Toute personne rencontrant ou voyant
Emma l'oublie définitivement
quelgues secondes plus tard,

a moins de faire un effort conscient
pour s'en souvenir).

» Sir Frederic

Greenspauwn
FOR 10 INT 17
CONOZ  POU 10
TAI 10 DEX 02
APP 12 PV 10

Compétences: Armes de poing 40 %.
Note: Cul-de-jatte, se déplace
en fauteuil roulant.

-
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neige succedent A la sécheresse. A vingt miles au large
de Keluan, (voir carte p. 95) une parcelle
témoigne d’'une nature primitive et brutale.

ée de prospecteurs humains...

[Les rumeurs concernant le métal jaune ont franchi
ameutant toute une population d’'aventuriers

\[ais laissez done un vieil habitant de lile, le 1‘rrr)ﬁjﬁ-'.‘=r_rr

Kliperlaunch, vous conter 1'histoire de Dame Baémyvon.
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« Lorsque vous approcherez de Baémyon, chers
amis, la premiére chose qui vous frappera sera
sans nul doute la fréquence des jets de lave et

. autres phénomeénes volcaniques. En effet,

i

depuis la mer, la grande ile semble intégrale-
ment recouverte de roches en feu, et on a
bien peine & croire qu'elle puisse abriter une
auelcongue présence humaine. Pourtant, il
existe une large bande de terre, le long de la
cote, qui est habitée malgré les retombées de
cemdres qui noircissent le ciel, Cet anneau exté-
rieur, épargné par quelque miracle de la fureur
des volcans, est le refuge de la seule ville de
Iile: Sheldenwieck. Une ville qui ne serait
qu'une bourgade aux yeux du continent. lci,
cependant, elle représente I'avant-poste de la
dvilisation, be sanctuaire rassurant ol les mineurs
peuvent trouver repos et distractions en tout
genre, Oh, ne vous y trompez pas, si Shelden-
wieck peut sembler un havre de paix du point
de vue d'hommes habitués 3 affronter les pires
dangers, elle n'en reste pas moins un endroit
trés hasardewx. 5es habitants sont en majeure
partie des aventuriers sans foi ni loi, souvent
méme d'anciens prisonniers ou des esclaves
en fuite, Il faut comprendre que bien peu sont
ceux, méme mus par la fitvre de I'or, qui s'im-

poseraient des conditions de vie aussi hostiles
«'ils n'avaient quelgue sinistre passé a fuir. Un
endroit dur pour des hommes tout aussi
féroces... Nulle justice n'a cours sur Bagémyon,
rulle loi hormis celle du plus fort. Les bagarres
mortelles font bien sir partie du paysage quo-
tidien, souvent encouragées par une consom-
mation abusive d'alcools variés, Une plaisan-
terie connue dit d'ailleurs de Sheldenwieck
qu'on y trouve plus de tavernes gue de mai-
sons, Pour ce que j'en sais, ce n'est pas faux.

Une fois adaptés & I'anarchie qui imprégne la
communauté humaine, il vous faudra faire face
aux rigueurs du climat. Sur I'le de Bagmyon, il
existe un contraste frappant entre une certai-
ne impression de chaleur, donnée par la vue
des volcans en éruption, et la réalité du froid
glacial qui régne presgue toute [‘année. La
fraicheur trés séche de I'été alterne brutale-
ment avec les précipitations abondantes de
I'kiver, durant lequel les tempétes de neige ne
sont pas rares, On peut d'ailleurs admirer de
nombreux sommets enneigés sur Baémyon,
des vieux volcans endormis parmi les jeunes
cratéres colérigues.

A ce propos, signalons gue le peint culminant
de Iile est I'un de ces « grands-péress inof-
fensifs: coiffé de neiges éternelles, il porte le
nom de mont Sheldenbruck, et domine de ses

3600 pieds la petite ville des colons. Bien évi-
demment, il suffirait qu'il se réveille brusgue-
ment pour effacer toute trace de Shelden-
wieck, Mais les hommes de Baémyon ne sont
plus a un danger prés...

Petit quide
touriftique

Avant tout, il ne faut pas perdre de vue que
Baémyon est le territoire des volcans. Ceu-ci
régnent en maitres absolus sur la majeure par-
tie de Ile, et ne montrent aucune bienveil-
lance & |'égard des intrus qui s'aventurent sur
leur territaire, Il en existe de toutes sortes:
volcans a lentes coulées de lave, valcans proje-
tant des fragments de roches en fusion, tous-
sant des nuages de cendres ou de fumée...
En dehors de ces monargues impériew, il exis-
te a la surface de l'ile quelgues autres sites
intéressants, qui ne sauraient laisser de marbre
un aventurier digne de ce nom.

Les mines

C'est le lieu de travail des prospecteurs, qui
doivent y passer le plus clair de leur E
temps pour payer les traites de leur
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matériel, ou régler des dettes de jeu. 5 an
est travaillewr, et né sous une banne ataile,
an peut y accumuler rapidement une fortu-

* ne considérable... En géneral, les mines sont
Y assez éloignées de Sheldenwieck, et des

campements provisoires de tentes poussent
au gré des ouvertures de puits. Les mineurs
ont instauré une sorte de code dentraide,
valable «au fond », sans quoi Iextraction de
I"or se révélerait impossible, Certains se sont
méme regroupés au sein de la Guilde minié-
re de Baémyon, un organisme dirige d'une
main de fer par plusieurs contremaitres. Ces
derniers sont grassement payés par des
notables du pays de Corveron, qui ravitail-
lent réguliérement I'ile en échange d'un
pourcentage impartant sur I'or amasse. Cet-
te guilde rassemble environ un quart des
mineurs sous son influence, et constitue
I'unique structure organisée de Bagmyon.
Elle garantit & ses employés une relative
sécurité, puisqu'ils sont censés faire front
commun contre |'adversité. Pour les autres
mineurs, la solidarité s'évanouit sitét le
retour & la surface, et de sanglantes rixes
éclatent fréquemment entre ceux qui ont
trouve de l'or et ceux qui se sont révélés
miins chamceux.

Une dernigre chose qu'il peut &tre intéres-
sant de moter au sujet des mines d'or: ces
derniers mois, les gisements s'étant fait plus
rares dans les niveaux proches de la surface,
de nombreux minewrs ont pris I'habitude de
s‘enfancer - toujours plus lein - dans les pro-
fondeurs de la terre. Outre les inévitables
accidents que tous ces forages de galeries ne
manguent pas de provoquer, de curieuses
FUIMELrs s 5ont mises a circuler, comme quoi
certains gars auraient &té victimes d'étranges
créatures aux yeux de feu... Plusieurs mineurs
seraient récemment remontés en divaguant,
wisiblernent terrifiés et auraient embarqué sur
le premier navire en partance pour Keluan,
Les langues vont bon train, et de & 3 dire
gue I'ile elle-méme envoie ces esprits ven-
gewrs & ["assaut des bourreaux qui lui
fouaillent les entrailles, il ny a quun pas.
Jaurais I"occasion de vous dire ce que je pen-
se de ces rumeurs un peu plus loin,

Sheldenwieck

Quelgues mots encore sur 'unigue ville de
I'lle, pour rappeler que c'est un coupe-gorge,
un endroit ol I'homme désarmé peut dire
adieu a tous ses biens. Les nuages de cendres
qui masquent le saleil y font régner une atmo-
sphére cppressante, les ruelles sont étroites et
les habitations, souvent branlantes, font plus
penser a un bidonville qu'a une cité civilisée,
Les efforts de la population pour se chauffer ne
font qu'augmenter la puanteur qui stagne sur
la ville, une odeur de graisse rance  laquelle
les nouveaux arrivants mettent des semaines a
s'habituer. En plus des chercheurs d'or, Shel-
demwieck est e repaire de gredins de tout poil,
organisateurs de jeux, prostituées, revendeurs
de mauvaise biére et autres parasites. Quel-
ques marchands courageus y pratiquent un
commerce un peu plus honorable, fournissant
les minewrs en matériel et en vivres. On y crai-
se parfois des fernmes et des enfants, les famil-
les de pionniers assez fouws pour les avoir ame-
nées avec eux. Enfin, & Iinstar de votre serviteur,
peut-étre deux ou trois alchimistes et géo-
logues, attirés par cet environnement brut tel-
lement propice & I"étude.

La vieille ville

Un peu au nord de Sheldenwieck, aon peut
trouver les restes d'une ville momifiée, recou-
verte d'une épaisse couche de cendres. C'est le
lieu de la premiére implantation humaine de
I'ile, fondée par les tout premiers mineurs.
L'éruption du mont Prittilio, un volcan voisin a
anéanti tous leurs espoirs. Il n'en reste plus
gu'un village fantdme, les pionniers suivants
ayant préféré s'établir un peu plus prés du riva-
ge. Tout est longtemps resté en "état; la mort
avait figé les gens dans leur attitudes guoti-
diennes. Puis les pillards sont venus... Aujour-
d’hui encore, en fouillant un peu, il reste tou-
jours des choses intéressantes a dénicher,

Le Miroir de Givrargent

Non loin du mont Prittilio, un haut et large
plateau sert d"&écrin a ce grand lac gelé qu'on
appelle le Mirgir de Givrargent. L'épaisseur de

la glace est impressionnante ; elle ne fond que
pendant quelgues semaines en été, et alors
seulement il devient dangereux de traverser le
lac & pied. i l'on en croit la légende, ses pro-
fondeurs abriteraient une ancienne cité, ayant
appartenu aux précedents habitants de [le.
Peut-étre des Premiers-Nés, 3 ce qu'en dit la
rumeur, mais il n'existe aucune certitude, per-
sonne n'ayant encore eu le courage de plonger
loin sous cette eau glacée.

En vérité, les rumeurs recélent parfois quel-
que fond de vérité, puisgue les premiers colons
de l'ile appartenaient effectivement a cette
myythigue race. F'ai rassemblé divers doouments
allant dans ce sens, dont certains m'ont appris
qu'un catachsme serait responsable de la chu-
te de leur cité dans les abysses lacustres. Tout
cela date déja de plusieurs siécles, mais je ne
doute pas gu'une expédition visant a fouiller
ces ruines englouties s'avérerart trés fertile en
benéfices, Je me suis procuré guelgues cro-
guis; ils reprasentent cette cité comme une
harmonieuse symphanie de fines tours d'ar-
gent et d'arbres centenaires... documents
datant bien sar d*avant son effondrement.
Selon certaines sources, |es ruines seraient
aujourd’hui hantées par diverses créatures,
ayant autrefois servi les Premiers-Nés.

La foret des Pierres

L'est de I'ile est recouvert de petites forma-
tions rocheuses, qui donnent A la plaine I"air
d'une machoire remplie de dents acérées. En
réalité, tout porte & croire que ces pierres dres-
sées sont les vestiges d'une forét de coniféres,
probablement de celle qui entourait Givrar-
gent avant le cataclysme. Lors de ce dernier, les
arbres furent pétrifiés d'un coup. Malgré I'éro-
sion, il est encore possible de distinguer par
endroits les formes de troncs ou de branches.

Le grand geyser

Blottie au pied du mont Sheldenbruck, cette
source d'eau chaude forme un large bassin o
seules quelques créatures spécialement adap-
tées peuvent survivre. En effet, la surface entre
réguligrement en ébullition, et de gigantes-



ques jets d'eau brilante arrosent alors sur plu-
sieurs dizaines de métres a la ronde. C'est la
sue les plus anciens citoyens de I7le viennent
faire leurs dévotions et porter des offrandes 3
une divinité qu'ils nomment tout simplement
2aémyon. lls ne parlent de ce culte - né semible-
t-il aux premiéres heures de Sheldenwieck -
qu'avec réticence, et lorsqu'ils le font, cest 4
voix basse, I'observateur pouvant lire une peur
raspectueuse dans leurs yeux, .,

» mont Sheldenbruck

Le majestueux aieul de Baémyon est visible
assez loin depuis la mer, et domine toute |'ile
de sa hauteur. 5on ascension est ardue, mais on
trouve sur ses flancs toutes sortes de roches,
dont certaines sont inconnues dans le reste
du monde, et d'autres indéniablement magi-
gues, Je suis pour ma part persuadé gue les
ressources géologiques de ce volcan permet-
rraient & elles seules de faire prosparer lile,
oour peu quon se denne la peine de les recen-
ser. Mais le vieux Sheldenbruck posséde sans
doute encore bien d'autres secrets, 3 voir com-
= il ne cesse d'alimenter les rumeurs les plus
diverses,

Uune d'entre elles veut que, en empruntant
‘un de ses trois cratéres, on puisse descendre
par une cheminée jusqu'aux plus profondes
entrailles de la terre, et méme atteindre... le
centre du monde, A vrai dire, le seul reproche
aue les mineurs puissent faire & cet ancétre,
r'est de menacer d'engloutir Sheldenwieck au
meindre de ses frémissements. Par chance, le
colcan n'a jusgu'd présent provoqué que guel-
gues tremblements de terre sans gravita, .,

Les portes des royaumes

Comme an le verra bientdt, la terre de Baé-
myon est soumise & une trés farte empreinte
élémentaire, Esprits de la terre, de |a glace et
surtout du feu jouent un rile prépondérant
dans les événements « maturels » de I'ile. Ces
entités ont & leur disposition des royaumes
paralléles, nommés plans arcadiens, ol ils
peuvent se réfugier a loisir lorsgue leur pouvoir
menace de s'amenuiser, Ces plans arcadians,
formés de matiere elementaire a I'état presque
brut, se présentent comme de gigantesques
lacs de lave, d*énormes maontagnes aux dimen-
sions exubérantes, etc. Du fait de |a présence
assidue des Elémentaux sur Baémyon, les fron-
tiéres entre le monde réel et ces royaumaes
élémentaires sont parfois relativement ténues,
provoquant la création de « portes » entre les
plans.

Nul doute que les promenades sur des lacs de
lave enflammée peuvent sembler superflues 3
I"aventurier moyen. En revanche, la connais-
sance de I'emplacement de ces différentes
portes pourrait atteindre une valeur colossale
pour certains mages de Corveron. Celul qui
localiserait et répertorierait ces entrdes, dans
le but de les monnayer auprés des guildes de
magiciens, aurait assurément matiére & faire
une belle fortune. Les portes des royaumes
peuvent se présenter sous diverses formes : il
peut s'agir d'un liew précis {comme I"entrée
d'une grotte, des remous perpétuels a la sur-
face d'un étang, etc) ou bien encore d'un che-
min devant étre empruntéd selon un certain
sens. Bien souvent aussi, ces portes sont invi-
sibles & I'ceil nu, et nécessitent une connais-
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sance minimum des principes de la magie pour
étre découvertes,

Lef avutref habitant(
de | e

Comme on I'a vu, les Humains ne sont pas les
premigres créatures intelligentes a s'étre ins-
tallées & Badémyon : les Premiers-Mes, par exem-
ple, avaient colonisé Iile bien avant leur arrivée,
Quelle ne fut pas ma surprise, lorsque je décou-
yris que tous navaient pas péri lors du cata-
chysme qui emprisonna & jamais leur cité sous les
glaces! I'appris de source sire qu'une poignée
d'entre eux avait pu échapper a la mort en
trouvant refuge dans de profondes grottes.
Plus stupéfiant encore, que leurs descendants
habitaient toujours en secret Ces cavernes,
situées non loin de la forét des Pierres. Hélas,
je fis ma petite enquéte, et ce que j"appris
m'dta toute envie de faire leur connaissan-
ce... D'aprés mes informations, I'lle de Baé-
myon etait un wéritable paradis avant e cata-
chysme, et vous vous en doutez, les bons sains
des Premiers-Nés ne faisaient que rendre le
cadre plus enchanteur, Pour survivre aprés 'ef-
fondrement de leur cité, les rescapés durent
abandonner & jamais leur mode de vie, afin
d'adopter des coutumes beaucoup plus
pragmatiques... Aprés tous ces sigcles, il sem-
blerait que les descendants de ces étres majes-
tueux n'aient plus beaucoup en commun avec
leurs ancétres, Je tenais donc a vous livrer ce
document, extrait d'un carnet de voyage du
grand explorateur Umphaold Hass, qui E
vous en apprendra plus A leur sujet:
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Les Tremiers-Néa chérissent
‘la Nature, Eh bien, sachez que
cenx de Badmyon la havssent,

&t on ne peut que les comprendre...

- Tout ld-has n'est que lave, cemndres
et désolation. A Baémyon, la nature
est le pire ennemi de 1'étre pensant.
Les T'remiers-Nés ont done appris
4 la détester, et 4 trouver de
nonveany movens pour rester en vie,
Les derniéres similitudes qu'ils
présentent aves leurs ancétres
civilisés résident dans leur
apparence: oreilles souvent longues
et pointnes, corps arile et haute
taille... La ressemblance s'arrdte 14,
Les étres dont je vons parle sont -
notoirement cannibales, totalement
illettrés, et se nomment enx-mémes
lea Choses des Cavernes,

Leur civilisation - si l'an peut dire -
eat hasée sur la violence et des défiy
en eombats rituels, Ce qui les a ame-
nés 4 développer nne musculature
bien plus imposante que celle

rde leurs ancétres, Vivant presque
mus, ila se parent de colifichets
barbares, confectionnés 4 partir

des dépounilles de leurs ennemis.

Car ils se hattent, bien siir,

tribi contre tribm, pour des motifa
séoulaires qui se perdent dans

les premiéres années de 'anarchia, »

L

Vous comprenez maintenant, chers amis,
pourguoi je m'estime plus gu'heureux de ne
jamais avoir eu & traverser leur territoire,

Par malheur, les autres créatures pensantes
que vous paurrez rencantrer lors de vos péré-
grinations en terre de Baémyon sont, elles
aussi, farouches, et ignorent tout autant les
humains. Il s'agit d'un dan de Centaures, appa-
rus sur I7ile avec les premiéres manifestations
volcanigues, Ces étres sont les seuls & vivre au
coeur méme de la zone dangereuse, néchap-
pant aux éruptions Que par une connaissance
trés précise de leur emvironnement. Leur carac-
tére lui-méme est a I'image des volcans, colé-

Uri Premifer-Né

rigue ot enflammé, mais ils possédent un seng
de la famille trés poussé, et sont connus pour
leurs amitiés indéfectibles. Tout ce que nous
savons d'eux nous vient de quelques individus
aventureux, qui tentérent, il v a plusieurs
années, de nouer des relations avec notre
peuple. Mais ne nous y trompons pas, en dehors
de ces cas isolés, les Centaures ne guittent gua-
re les régions volcanigues et considérent I'hu-
manité comme un ramassis diveognes bruyants,
Quand on sait quel genre d’hommes peuple es
rivages de Baémyon, force est d'avouer qu'ils
n'ont pas tout 3 fait tort, Tout cela est bien
dommage car les Centaures auraient certaine-
ment beaucoup 4 nous apprendre, en matiére
de survie et d'exploitation des ressources dans
le milieu volcanigue,

Pour finir, venons-en aux Elémentaux, dont je
yous ai déja glissé un mot tout & I'heure, Nul
doute que Baémyon soit avant tout leur patrie.
Dans notre monde, ce sont des créatures de
pur esprit, bien qu'ils puissent adopter pour
de courtes périodes diverses formes en accord
avet leur élément-pére : torches vivantes, étres
de pierre ou de neige tourbillonnante, ete,
Leurs refuges de prédilection sont bien sir les
liewx o0 |a nature se montre trés forte, Toute-
fois, les plus jeunes d'entre eux peuvent se
contenter d'une petite mare ou d'un modeste
amas de rochers, tandis que les plus puissants
se réservent le droit de loger au coeur des vol-
cans ow des grands glaciers. Quoi qu'il en soit,
leur présence affecte toujours 'endroit sur
lequel ils ont jeté leur dévolu. 5i la nature
semble régner en maitresse absolue sur Bagé-
myan, en vérité ce sont eux qui régnent sur
elle! Un peu partout a travers I'ile, il n'est pas
rare d’étre témoin d'étranges phenomeénes;
une coulée de lave qui fait un détour pour
vous éviter, une calonie de mégalithes sem-
blant s'étre déplacée depuis la veille...
Toutes ces bizarreries sont le fruit des caprices
des Elémentau. Vis-a-vis des Humains, ces der-
niers se montrent paradoxalement les maoins
indifférents. Alars que les Choses des Cavernes
sont trop préoccupées par leurs querelles intes-
tines et que les Centaures n'ont que mépris
pour la race humaine, les esprits élémentaires
ont toujours manifesté une certaine curiosité 3

I"égard de notre peuple. La principale raison
pour laguelle nous sommes restés ignorants
de l'intérét quils nous portent vient des diffi-
cultés de communication. En effet, les Elé-
rentaux ne possédent pas de langage articu-
1é, et venant d'un monde tout a fait différent,
ils seraient bien en peine d'en apprendre un.
Leur vision des choses est tris différente de la
nétre, et 5 C'est sans doute cg qui motive leur
curiosité, cela ne facilite en rien la compré-
hension entre nos deux espéces. Ces créatures,
danc, nous sont relativement étrangéres, mais
ne sent que rarement hostiles & notre race. Il
convient cependant de rappeler quielles sont
les dmes d'une nature brutale, et que I'idée
d'épargner un voyageur humain n'est pas for-
cément évidente, a prior, pour un seigneur
des volcans au comble de sa fureur. Les meil-
leures occasions d'échange sont encore pos-
sibles avec les plus jeunes et maoins puissants des
Elémentaux. Ceux-ci ont en général I'esprit
plus vif et se montrent particuliérement avides
de rencontres avec le genre humain. De plus,
leurs pouwairs limites réduisent le risque d'ac-
cident et leur parmettent de revétir des formes
plus adaptées & notre échelle. ls chercheront le
plus souvent 3 s'exprimer par des actes sym-
boliques: par exemple, ils pourront créer un
abri de pierre autour d'un groupe d*aventuriers
frigorifiés, pour nouer une amitié, O'autres
s'essaleront au langage des signes apres avoir
revétu une apparence aussi humanoide que
possible, & moins, bien sir, gu'un magicien
soit présent, auquel cas il pourra tenter de
s'improviser leyr interpréte (voir la magie des
Elémentaux p.90). Dans tous les cas, leurs sen-
timents finaux dépendront de l'attitude des
interlacuteurs humains, qui pourront s'en fai-
re des alliés ow des adversaires, Sachez cepen-
dant que ces jeunes Elémentaux, plutdt ami-
caux et facétieux, ne peuvent conserver des
ramcunes bien longtemps.

] . ol -
Le {eqret

de Batwyon
Ce que je vais vous révéler maintenant est le
fruit de quinze années d'observation discréte,



souvent au péril de ma vie, Baémyon sait pro-
téger ses mystéres... et je dois avouer gue la
chance ne fut pas étrangére 3 ma réussite en
cette affaire.

Ainsi, croyez-le si vous le pouvez, |'ai acquis la
certitude que I'ile toute entiére était vivante,
Mon pas animée, par une nature que I'on sait
trés présente, mais réellement vivante, au sens
propre, J'entends par la gu'elle constitue une
entité unique, pensante, qui n'accepte de céder
une partie de son pouvoir qu'aux esprits élé-
mentaires, ses vassaux. Mais cette « créature »
ni ¢ contente pas dexister et d'étre conscien-
te, elle nourrit également des objectifs tout &
fait précis... Voyez-vous, Dame Baémyon a un
réve: celui de recouvrir le monde de terres
primitives, de magma en fusion et de roches
incandescentes. Charmant, n'est-ce pas? Pour
Iinstant, elle sait qu'elle ne dispose pas du
pouvoir suffisant pour mener a bien son pro-
jet. Elle se contente donc d'accumuler au fond
de ses entrailles toute I'énergie produite par
l'intense activité tellurique de I'lle, vivant dans
I'attente du jour ou elle laissera déferler des
flots de lave sans fin sur la civilisation.

Vious I"aurez compris, Dame Baémyon n'a que
peu de choses en commun avec les Elémen-
taux de ile, méme i elle se considére comme
leur reine, Alors que ¢es derniers & montrent
amicaux ou indifférents & notre égard, elle
poursuit des buts on ne peut plus hostiles, Les
vieux Elémentaux ont tendance  s'ensom-
meiller avec I'age, devenant de plus en plus
proches des phénomeénes qu'ils servent. Mais la
conscience de lentité Baémyon reste parfai-
tement aiguisée, tout comme sa haine vivace
erivers tous les étres faits de chair et de sang.
Enfin, alors que les Elémentaux ne sont que |a
manifestation des forces naturelles, elle se
présente comme wne aberration mégalomane
et corruptrice, 6tant 4 la nature ce que la folie
est a I'homme...

On peut supposer que I'lle existait physique-
ment avant I'arrivée de l'entité, a I'épogue ol
glle abritait le paradis des Premiers-Més. Les
origines de Dame Baémyon restent mysté-
rieuses, mais il semble qu'elle ait soudain jeté
soin dévaolu sur I'ile, et se |a soit appropriée de
la méme maniére qu'on enfile un vétement.

Pour elle, I'arrivée des chercheurs d'or a été &
la fois une source de tourments et une béné-
diction. Une source de tourments, car les
mineurs ne cessent de la blesser, arrachant sa
chair sans pitié; une bénédiction parce qu'el-
le posséde enfin le moyen d'étudier la civili-
sation humaine, pour mieux la renverser le
moment venu. Elle dispose d'ores et déja de
nombreux serviteurs pour la seconder dans
ses ambitions, De sombres sectateurs - possé-
dés par I'esprit de Baémyon ou partageant sa
folie nihiliste - se sont glissés parmi la popu-
lation de mineurs. Il s"agit d'hommes que ['or
n'intéresse pas, et qui se dissimulent dams ['obs-
cur culte local dédié a Dame Baémyon. Quand
je pense que la plupart des récents habitants
de I'ile considérent celui-ci avec mépris, n'y
voyant que de ridicules superstitions tout juste
bonnes & rassurer les plus faibles... Ces agents
humains ont généralement pour tache de sur-
veiller la structure connue sous le nom de Guil-
de miniére de Baémyon, Il est capital, pour la
securite et les projets de "entité, que cette der-
nigre ne devienne ni trop influente ni trop
organisée. Au besoin, les sectateurs n'hésitent
pas & assassiner un contremaitre un peu trop
populaire, ou méme 4 se rendre sur le conti-
nent pour attaquer 'organisme a la téte. .. Les-
prit de Ile dispose par ailleurs de lieutenants
redoutables, qui ne sont autres que ces étres
de feu et de ténebres apercus par quelgues
hommes au fond des mines, Ces « Fils de Bagé-
miyon » sont des créatures purement physigues,
animées par l'intelligence de leur sinistre mai-
tresse, Lewrs activités habituelles se limitent &
effrayer les mineurs creusant trop profondé-
ment le sous-sol, et qui risgueraient de décow-
wrir certains secrets de 'entité,

Chers amis, vous savez maintenant ol se situent
les wéritables dangers de lile; jespére sincé-
rement que vous ferez bon usage de cela et
informerez les personnes concernées des périls
gu'elles encourent. Puissent les dieux veiller
4 ce que cette infame conspiration soit tuée
dans I'eeusf... »

Professor Ernest Kliperlaunch,
i l'intention des maitres-
navigateurs de Keluan
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Lexpression « fou comme un marin de Baé-
myan » est fraquemment employée a Keluan
et dans les environs. Elle résume assez bien la
pensee populaire au sujet de ces hommes qui
s'embarquent pour un voyage de trois jours
complets en pleine mer des Orages. En effet,
I'le de Baémyon se trouvant 4 presgue vingt
miles au large, elle constitue la plus lointaine
destination que les navires corveronais par-
wiennent - jusqu'a présent - 3 atteindre sur
les fiots déchainés de cette mer tristement
célébre,

Dans I'histoire qui suit, les personnages des
joueurs ont précisement été engagés pour se
rendre sur I'ile. Leur employeur, un agent
de la Guilde miniére de Baémyon, est venu
les trouver un matin dans leur auberge de
Keluan. |l représente un certain nombre de
fameux armateurs et leurs assaciés mar-
chands, tous actionnaires de la Guilde. Ces
riches personnages sont de plus en plus alar-
més par la rumeur d'une mystérieuse maladie
qui sévirait dans I'ile, réduisant plusieurs
camps de mineurs a 'inactivité. Les derniers
messages ont rapporté une croissance inguie-
tante du mal.

La mission des PJ est donc d'escorter un petit
groupe d'hommes de confiance, envoyés sur
place afin d'élucider I"affaire avant qu'elle
ne nuise trop aux intéréts de la Guilde, Les
notables @ encadrer sont principalement des
erudits, et pas des hommes de terrain, les
personnages-jousurs devront leur servir de
guides, gardes du corps, etc. Les organisa-
teurs de ‘expédition sont bien conscients que
Sheldenwieck n'a rien d'un village de vacan-
ce, Dans le cas d'un PJ érudit ou marchand, il
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vaudra mieux s'arranger pouwr qu'il fasse direc-
tement partie du groupe de spécialistes man-
datés par la Guilde, Sinon, ces derniers sont au
nombre de guatre:

® Gutren Valbrem, docteur, 52 ans. C'est le
chef de I'expédition et il est trés brillant dams
son domaine. Homme de haute taille au fromt
dégarni et au visage sévére, il porte de longues
moustaches d la mode de Bernheim.

D'un caractére acaridtre et autoritaire, il a ten-
dance a se montrer assez hautain avec les per-
sonnages, les traitant souvent comme de vul-
gaires domestiques.

® Nils, 22 ans. LUapprenti du précédent. Ce
jeune homme de belle mine est cultivé et ser-
viable. Plutdt sympathigue, il est pourtant le
souffre-douleur de Valorem, et [es aventuriers
devraient vite le prendre en pitié.

o Emilio, herboriste, 43 ans. Il s"agit d'un
bonhomme rondouillard, affable et un peu
excentrique. Erudit dans bien des domaines,
sa connaissance des maladies et des remédes
ne fait aucun doute.

A Vinverse, son sens de 'humour laisse fran-
chement & désirer. || a tendance & abuser de
jeux de mots éculés et ses farces de gamin
font rarement I'unanimité.

# Joff Melgenstrom, 39 ans. Ce riche com-
mercant est un actionnaire important de la
Guilde miniére de Baémyon. Devant la chute
des bénéfices qui se profilait, il a tenu a venir
s'informer sur place, afin de régler fes pro-
blémes au plus vite, Lache et trés attaché a
son confort, il sera un poids permanent pour
les PJ.

Accessoirement, ¢'est aussi un vil magouilleur,
qui a mis sur la paille nombre d honnétes gens
en les spoliant de diverses maniéres. |l 5°ha-
bille de facon sophistiquée et voyante,
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La Dame de Baémyon en a plus qu'assez d'ex-
primer sa fureur par quelques ridicules érup-
tions volcanigues ou autres tremblements de
terre. Ce qu'elle veut, c'est porter enfin un coup
fatal & la civilisation humaine; les Humains,
et surtout les villes gu'ils construisent, sont en
effet les principaux obstacles & ses projets
d'anéantissement.

Petit & petit, un plan diabolique a germé dans
0N esprit pervers. Ayant remargué I"avidité
avec laguelle ses ennemis foraient au fond de
ses entrailles, et I'importance obsessionnelle
qu'ils attachaient a I'or, I'entité se mit & obser-
ver de plus prés le parcours du métal jaune
aprés quil ait quitté son sein. Une chose était
sire: ce minerai était omniprésent dans la vie
des mineurs.

Tantét ils le conservaient précieusement sur
eux, par peur du vol, tantdt ils le négociaient
furieusement, au cours d'échanges animeés qui
voyaient le fameux métal passer entre de nom-
breuses mains. Mus important que tout, l'or
finissait toujours par quitter I'ile, 8 bord de
I'un ou I'autre de ces navires qui font la navet-
te entre Baémyon et |a civilisation. En un mot,
rien ne circulait autant parmi les hommes que
le métal dore, rien ne touchait un plus grand
nombre de personnes... Rien, en tout cas, qui



trouvait son origine dans le ventre méme de la
créature, 5i elle voulait frapper I'humanité
toute entiére, Baémyon comprit qu'elle le pou-
vait par le biais de |"or.

Lidée lui vint donc d'utiliser son contréle sur
les éléments pour corrompre |e précieux mine-
rai, jusgu'a en faire un poison pour I'homme.
appelez cela sortilege, mauvais ceil ou radie-
activité, peu importe. Toujours est-il que plu-
siewrs mineurs furent rapidement frappés par
une étrange fievre. Cela dure maintenant
depuis plusieurs mois, et c'est avec une joie
malsaine que Dame Baémyon regarde chagque
semaine les navires appareiller pour le port
de Keluan, leurs cales parfois pleines du métal
maudit.

Sur 'ile elle-méme, la maladie est fort hau-
reusement localisée, mais des camps entiers
de mineurs se sant néanmaoins transformés en
mourairs. Environ dix pour cent de la popula-
tion est contaminée,

Les aventuriers viennent d'accoster sur ['ile de
gaémyon. Accompagnés de ceux quils escor-
tent, ils traversent Sheldenwieck en direction
du Champignon jaune, ol des chambres ont
été réservées par des agents de la Guilde, Eta-
blizsement prasgue coguet, il s'agit sans contes-
te de la meilleure auberge de la ville..,

Sitdt leurs bagages déposes, les spécialistes se
mettent au travail. lls vont prendre connaissan-
ce de |a situation générale auprés des contre-
maitres de la Guilde. Les jours suivants, ils pas-
seront le plus clair de leur temps & étudier la
maladie a I'hospice de Sheldenwieck (un bara-
guement insalubre ol s'alignent indifférem-
ment maorts et mourants.) Melgenstrom y res-
te aussi & longueur de journée, exhortant ses
compagnons a se dépécher, tout en les assom-
mant de conseils inutiles. Le groupe s'estime
suffisamment en sécurité entre les murs de
‘hopital pour laisser plus ou moins carte blan-
che aux P pendant ces heures de travail. Com-
me celles-ci s'éternisent souvent jusqu’a la
tombée de la nuit, il est probable gue les per-
sonnages profiteront de la journée pour s'acti-
ver de leur coté a récolter des informations.

%ils ne le font pas d'eux-mémes, Valbrem leur
rappellera combien la Guilde peut étre géné-
reuse avec les hommes efficaces.

C'est peut-étre le moment de leur Taire visiter
quelques curiosités de I'ile, méme si "essen-
tiel de leurs recherches s'axe certainement sur
Sheldenwieck et les mines les plus proches.
Voici, dans I'ordre, le genre d'indices gu'ils
pourront collecter:

@ Tous les premiers cas signalés étaient des
mineurs, remontés depuis peu a la surface.
Actuellement encore, la maladie touche en
priorité ceux qui vivent directement sur les
camps d'extraction. C'est ce qui lul a valu son
surnom de « fidvre des mines s,

# En se renseignant auprés des personnes
atteintes, les PJ finiront par apprendre que |a
plupart des mineurs ayant contracté |a figvre
ont commencé a ressentir les symptdmes peu
aprés une journée ol ils avaient été trés chan-
ceux au fond de la mine. La plupart s'en sou-
viennent parfaitemnent, étant donné gu’il n'est
pas si courant de remonter aves un grand nom-
bre de pépites,

@ En conséquence, une rumeur a commence
a se répandre 4 propos de «la malédiction
de I'er», Cependant, les aventuriers n'en
entendrant pas parler avant d'avoir cherché
avec insistance parmi la population des envi-
rons, Bizarrement, le bruit s'est propagé avec
wne certaine discrétion: les gens qui accep-
tent de répéter ce qu'ils ont pu entendre le
font dans une attitude de géne, voire de peur
a peine déguisée. En fait, il apparait que
nombre de personnes ant fait le rapproche-
ment entre le minerai jaune et la maladie, la
plupart parlant & demi-mots « d'empoisonne-
ment » ou méme de « punition de la terre s, .,
Seulement, aucun ne semble prét 3 affirmer
sa théorie haut et fort, comme si tous ceux
gui calportaient cette rumeur finissaient par
btre victimes de pressions. Les PJ pourront
ainsi retrouver la piste de plusieurs hommes
et femmes, parfois des malades ou leurs
praches, connus pour avoir tenu ce genre
d'hypothéses, Mais quand ils chercheront 3 les
guestionner sur le sujet, tous se fermeront
comme des huitres, et réfuteront s'ils le =
peuvent ce qu'ils ont pu dire par le pas-




58, Tows, sauf ceux (une petite dizaine) qui
ont mystérieusement disparu aprés avoir
tenu en public ce genre de propos...

Les auteurs de ces pressions ne sont autres
que des fidéles du culte de Dame Baémyon,
Malgré leur faible nombra, les maoyens (et la
ténacite) des sectateurs sont assez importants
dans I'lle, en particulier pour ce qui est de
semer le malaise et la peur.

Tét ow tard, les aventuriers mettront le doigt
sur be fond du probléme. Que ce soit en terro-
risant un mineur (plus encore que l'ont fait les
sectateurs) afin de lui arracher un avis sincé-
re, ou bien en dénichant quelgue mineur
désabusé qui a vu tous ses amis perir chague
fois qu'ils remontaient avec un peu trop de
minerai... ils finiront bien par trouver quel-
qu'un pour les aider 4 faire le lien entre 'or
et la maladie. Bien sir, ils ne pourront pas
obtenir de preuve irréfutable que le métal
est bien au coeur de 'épidémie, mais leur
propre conviction devrait suffire a les pousser
plus loin dans cette direction.

A ce stade, ils ne seront d'ailleurs pas telle-
ment plus avancés: connaitre les causes du
probléme est une chose, mais il leur reste
encore a découvrir une solution... Il est en
effet peu probable que Melgenstrom consi-
dére comme un motif de prime un rapport
s'appuyant sur quelques racontars.
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Tout au long de leur sejour sur I'lle, les mem-
bres de I'expédition Valbrem seront les cibles
d'un « corbeau » gui va quelque peu compli-
guer leur existence. A partir de Iarrivée du
groupe au Champignon jaune, le premier
soir, les farces les plus macabres s'enchainent
a un rythme constant. Méme le pétillant Emi-
lio ne semble pas apprécier ce genre de plai-
santernes.
Tous les membres de "équipe, P compris,
retrouvent réguliérement des ossements putré-
fiés dans les poches de leurs vétements, divers
ditritus ouw encore le contenu de leur pot de
chambre vidés sous leur oreiller, des tétes de

mort gravées sur le bois de leur armoire ou
au fond de leur assiette...

Yan, laubergiste du Champignan jaune, parait
embarrassé et confus mais n'est pas en mesu-
re de fournir la moindre explication. Le soir de
leur quatridme jour sur I'ile, les PJ regoivent
personnellement une lettre i I'auberge. Selon
Yan, elle a été déposée sur une table dans le
courant de I'aprés-midi. Il n"a pas vu qui I'a
apportée mais le nom des aventuriers est ins-
crit en hawt. Quant au contenu, c'est une lon-
gue liste dinjures, au cours de laguelle I"au-
teur leur reproche & plusieurs reprises de
# 5"acoquiner avec un misérable escroc s, Sui-
vent des menaces de mort et tout le tralala...
& coup sir, les personnages vant s'imaginer
qu'ils sont I'objet de tentatives d'intimida-
tion, liées bien entendu a leur enguéte sur la
maladie. En fait, il n'en est rien. Toutes ces
plaisanteries douteuses et les menaces du
vilain corbeau sont orchestrées par Yan I'au-
bergiste, et celui-ci n'a rien A voir avec le culte
de Dame Bagémyon, pas plus qu'avec la sinistre
eépidemie. Les raisons qui motivent ses actes
sont tout autres: cet homme, autrefois riche
colporteur bernheimois, est venu se réfugier
sur Baémyon aprés avoir &té ruiné par Joff
Melgenstrom. Suite a un différend d*affaires,
ce dernier s'était octroveé le concours de spa-
dassing. Ceux-ci avaient laissé pour mort le
pauvre Yan, tout en le délestant d'une car-
gaison de grande valeur, qu'il n'a jamais pu
rembourser, C'est pour fuir ses créanciers que
le colporteur a di & résoudre & venir vivre
sur cette ile abominable.

Tout cela remontant maintenant a plusieurs
années, Melgenstrom a depuis longtemps
oublié cet incident « anodin », aussi bien que la
visage de sa victime; "aubergiste du Champi-
gnon faune, en revanche, n'a rien oublié. Son
sang n'a fait qu'un tour quand il a recannu
celui qui avait causé sa perte. Yan est, au fond,
un brave homme, et il n'a pas trouvé assez de
courage pour causer de graves ennuis & Mel-
genstrom. Il s& contente dond de lui rendre la
vie aussi désagréable que possible, ainsi qu®a
ceux qui I'accompagnent... Toutefois, "achar-
nement tout particulier des péripéties maca-
bres sur la personne du marchand devrait vite

| Min,
| la fille
1 de Panislas

miettre les PJ sur la voie (sans parler des louches
de bouillon brdlant renversées « par mégar-
de s sur Melgenstrom, etc.).

Alors, comment résoudre ce probléme ? Il est
vraisemblable que les aventuriers démasque-
ront tit ou tard I'aubergiste, Celui-c leur racon-
tera alors son histoire, et 5ils savent lui prodi-
guer de sages conseils, il finira par accepter
de laisser tomber. L'autre possibilité est que
le sens de la justice des PJ soit touché par le
destin de Yan, et qu'ils décident de donner
eux-mémes une correction a Melgenstrom,
Bien sdr, dans ces conditions, ils peuvent dire
adieu a une bonne partie de leur paye...

Il st & espérer que les PJ entreront facilement
dans le jeu de cette diversion, 'essentiel étant
de vous ménager un joli petit effet plus tard,
lorsquils prendront brutalement conscience
quils ont sur l'ile d'autres ennemis, beaucoup
moins magnanimes (voir ci-dessous).

" r

Ay fur et & mesure de leur enguéte pour met-
tre & jour les causes du mal, les personnages
vant avoir I'impression d*étre suivis, obser-
vés... Parfais, ils sentiront méme qu'an leur
met volontairement des batons dans les roues,
les gens de certains gquartiers s'éclipsant & leur
approche ou les envoyant carrémient balader. ..
Tout ceci est 'eeuvre des sectateurs de Bagé-
myon. Tapis dans I'ombre de I'opagque culte
lmcal, ils se renseignent depuis le départ sur les
faits et gestes des nouveaux venus, et font
tout ce quiils peuvent pour les empécher de
découvrir la vérité, Entre leurs agissements et
I'histoire de Yan 'aubergiste, il est possible
que les PJ se mélangent un peu les pinceaus
comme on |'a déja signalé, tamt miew. Cela ne
rendra leur enquéte que plus fiévreuse (sans
mauvais jeu de mots). La grosse différence,
bien sir, c'est gu'ici, C'est du sériews,

Au début, les fidéles de Baémyon se conten-
teront de prendre discréternent le groupe en
filature. Les P) apercoivent des silhouettes,
peut-btre un visage. Cependant, leur connais-
sance des ruelles de Sheldemwieck devrait per-
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es PNJ de I'acte |
» Yan I'aubergiste
FOR 11 INT 14
CON 13 POU 9
TAI 12 DEX 11
APP 10 PV 13

Bonus aux dommages: 0,

Compétences: Sagacité 40 %,

Usages 35 %, Cuisine 55 %, Vigilance,
| 45 %, Discrétion 40 %, Bagarre 65 %,

Esquive 45 %.

s » ” o
> Les sectateurs
de Baémyon
FOR 13 INT 13
CON 14 POU 14
TAl 12 DEX 13
APP 11 PV 13

Bonus aux dommages: 0.
Compeétences : Athlétisme 40 %,
Déguisement 45 %, Discrétion 55 %,
Esquiver 45 %, Sagacité 40 %,
Vigilance 45 %, Intimider et conspirer
75 %, Armes de mélée 50 %,

- .
» Un mineur type

FOR 13 INT 10

CON 14 POU 10

Tal 11 DEX 12

APP9 PV 13

Bonus aux dommages : 0.
Compétences: Bricolage 35 %,
Chercher 40 %, Commerce 30 %,
Discrétion 25 %, Esquiver 40 %,
Survie 35 %, Vigilance 40 %, {
Démolition 45 %, Bagarre 70 %,
Armes de mélée 45 %,

mettre aux fanatiques de s'éclipser discréte-
ment chague fois que les aventuriers voudront
mettre |a main sur I'un d’entre eus. Par la sui-
te, c'est-a-dire dés que les P) commenceront &
rassembler trop d'indices, les sectateurs ten-
teront de leur tendre des pidges ou de provo-
quer divers « accidents ». Tout d'abord il s"agi-
ra simplement d'intimider les personnages,
mais si cela ne suffit pas, les adorateurs de
Batmyon feront tout pour mettre un terme
définitif & leurs investigations,

Par discrétion, les membres du culte essaient
toujours de donner a leurs agissements des
apparences banales (la poutre maitresse d'un
balcon s'écroule sur les aventuriers, un attela-
ge fou les renverse, les tentatives d'assassinat
sont maquillées en rixes entre mineurs
saouls...). Un dernier point : les sectateurs n'ont
pas de costume particulier, et il y en a de
toutes les professions, Nimporte quel mineur,
marchand ou tavernier avec lequel les person-
nages auront sympathisé la veille peut faire
partie du culte nihiliste de Bagmyon. Il sera
bien difficile pour les aventuriers de se méfier
de tout le monde, mais la parancia est hélas la
seule attitude qui leur permettra d'échapper
dux guet-apens qui les attendront a chague
coin de rue une fois gue les fanatiques les
auront pris en chasse.

Bon, et le reméde dans tout ¢a? Que ce soit
paur la prirme promise ou par pur altruisme, les
personnages voudront certainement décou-
vrir une solution a la fievre des mines. Une
fois au courant de « 'empoisonnement » de
I"or, ils pourront déja avertir Valbrem et Emilio,
qui accepteront de faire quelgues analyses du
minerai et dorienter leurs recherches dans
cette direction. Cependant, un jour ou deux
suffiront powr gu'ils abandonnent cette piste
nextravagante et si peu scientifique s, pour
citer Valbrem,

Il ne reste plus aux aventuriers qu'a retrousser
leurs manches et a aller fureter une fois de
plus dans les bas-fonds de Sheldenwieck. ||
leur faudra pas mal de patience et de diplo-
matie pour arracher aux habitants I"anecdote

suivante: vaila quelgues mois, peu aprés le
début de la maladie, un curieux personnage
avait entrepris de mettre en garde la popula-
tion contre la « malédiction de l'or»... Cet
homme, un alchimiste natif de Keluan et nom-
me Panislas, prétendait que ces cas isolés de
fidwre étaient précurseurs d'une grave épideé-
mie. A I'8poque, personne n'avait prété atten-
tion a lui, § ce n'est gue le pauvre vieux avait
un jour failli se faire lyncher par des mineurs
exasperes : « Vous comprenez, a Sheldenwieck,
an n"aime pas les oiseaux de mauvais augu-
re...» Plus tard, quand il a commencé i deve-
nir évident gue I"alchimiste ne s'était pas trom-
pé, quelques personmes se SOt mises a a
recherche pour obtenir son aide, mais le vieil
homme est demeuré introuvable, La plupart
des habitants de son quartier pense que «le
vieux fou » est reparti pour Corveron. Cepen-
dant, en creusant dans cette direction, les PJ
finiront par se faire indiquer une vieille bara-
que au fond d'une ruelle. C'est |4 que vivait
Panislas, et il paraitrait que sa petite-fille, « ...
une dréle de gamine, celle-1a aussin, occupe
encore les liewx.

C'est ainsi que les personnages feront la
connaissance de Min, une jeune fille d'une
vingtaine d'années, coiffée et vétue comme
un gargon (pour éviter les ennuis avec les
mineurs), Fassant son temps a étudier, elle ne
sort presque jamais de chez elle, et ne sera
pas mécantente de recevoir des gens venus
de la civilisation. 5i les PJ se montrent gentils et
bien élewvés, elle leur dira tout ce qu'ils veulent
savoir, au sujet de son grand-pére et de cette
maladie. [l s& trouve que le vieil alchimiste a
compris trés tat que lor était responsable de
|la figwre des mines. En quelques semaines, il a
élaboré un antidote contre la «contamina-
tion » du minerai. Hélas, celui-ci lui fut dérobeé
£t toutes ses notes détruites. Min pense que
son grand-pére serait a méme de recréer ['an-
tidote, mais celui-ci a cédé au découragement
aprés I"épisode du lynchage mangué. Aban-
donnant Iidée de soigner ses semblables, il
s'est lancé dans un autre projet qui lui tenait &
cceur depuis longtemps... En fait, ce projet
€tait méme la principale raicon de sa venue sur
I'lle de Baémyan. Panisias s'est donné 'objec-

tif insensé de verifier une légende : celle qui dit
que, en descendant par I'une des chemingées
du mont Sheldenbruck, on peut atteindre... le
centre de la terre! Min I'a aidé & mettre au
point son expedition, mais le vieil homme n'a
pas voulu gu'elle I'accompagne. Cela fait main-
tenant plus de trois mois qu'il est parti, et la
jeune fille commence vraiment a s'ingquigter.
Elle est préte & seconder les aventuriers dans
leur tiche si ceux-ci semblent vouloir retrouver
Ialchimiste. Aprés discussion avec Valbrem et
les autres, suivre la piste de Panislas apparaitra
effectivement comme la seule solution pour
enrayer la maladie.

Acte T1

A LA POURSUITE
DE TANISLAS

Le petit groupe est constitué des PJ, des quatre
envoyes de la Guilde et de Min, qui tient abso-
lument a participer a I'expédition. Pendant
les préparatifs, Melgenstrom n'aura de cesse
de ronchonner que c'est une entreprise bien
trop hasardeuse et que les risques sont déme-
surément importants par rapport aux chances
de retrouver le vieil homme encore en vie. Il ne
se privera pas nan plus de gquelques remarques
acerbes sur le théme : «5i ce vieux fou est capa-
ble de mettre au point un reméde, je me
demande bien comment des spécialistes payes
a prix d'or par la Guilde ne parviennent pas &
venir & bout du mal ! » Ce qui aura le don d'ir-
riter prodigieusement Valbrem...

Tout ce dont on peut avoir besoin pour un
wvoyage souterrain est bien entendu disponible
4 Sheldenwieck. Aux pravisions, lanternes et
tout le reste, Min ajoute un petit appareil de
sa confection, desting & mesurer [a pro-
fondeur par rapport A la surface, et deux
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 ou trois espiéces de boussoles complexes qui
* lui permettront d‘orienter le groupe une fois
~ sous terre. Un guide et des chevaux de bat
¥ accompagneront |'expédition jusgu‘a I'en-
trée du cratére,
Commence alors I"ascension du Sheldenbruck,
sous les jérémiades perpétuelles de Melgen-
strom et avec la désagréable impression que
la température ne cesse de chuter au fur et &
mesure de la lente progression vers le som-
met. Le soir du quatriéme bivouac, en pleines
neiges éternelles, le groupe campe enfin A
proximité des cratéres du Sheldenbruck. Les
chevaux et le guide s'arrétant 14, il va falloir
se charger des bagages et continuer seuls
dans les entrailles du vieux volcan, Par chan-
ce, Min sait lequel des trais cratéras son
grand-pere comptait emprunter. Au bout de
plusieurs essais, I'expedition decouvre un
boyau incliné mais praticable, & quelques
dizaines de métres dans la cheminée. Il est
possible d'y descendre hommes et matériel a
I'aide d'un systéme de cordage.
Bien sir, encouragez vos joueurs 3 avoir eux-
mémes ces idées. Rappelez-vous que les autres
membres de 'expédition sont peut-atre des
erudits, mais quils ne sont pas censés étre
trés dégourdis en extérieur...
Une fois tout le monde en bas, le véritable
VOyage cOMMEnce, avec pour seule source
de lumigre les lanternes pendues au bout de
langues pigues. Les ressources en huile et en
vivres de 'expadition lui parmettent une
semaine d'autonomie, Se fondant sur les
recherches préparatoires de son grand-pére,
Min croit pouvoir dénicher des végétaux
comestibles et des nappes d'eau potable dans
les &ntrailles du Sheldenbruck. Le gros pro-
bléme risque d'étre les sources de lumigre ; si
le groupe se retrouve dans le noir, il sera
impossible d'aller plus loin. Une bonne nou-
velle pour les aventuriers transis de fraid lors
de leur pénible escalade: il fait de plus en
plus chaud & mesure qu'on descend dans la
cheminge, En fait, 'air aurait méme vite ten-
dance & se faire légérement étouffant, et
difficilernent respirable. On ne peut pas tout
avair...

)Pl es PNJ de I'acte I
» Les shygriills

FOR 3de+6 (16-17)

CON 2d6+9 (16)

TAl 2d6+8 (15)

INT 4

POL 3d6 (10-11)

DEX 3d6 (10-11)

Mouvement 8, PV 16,

Armure naturelle 6.
Compétences . Discrétion 30 %.
Combat: Mandibules 35 % a 55 %
| {1d8+2).

Plusieurs jours s"écoulent tandis gue les explo-
rateurs s'enfoncent dans le cratére. Les ins-
truments annoncent quils vont bientdt passer
en dessous du niveau du sel. Le groupe croise
de nombreuses intersections mais le choix est
en général simple a faire. Il s°agit de prendre
le chiemin qui posséde la plus importante incli-
naison, afin de se diriger toujours plus pro-
fondément vers le centre de la terre... Bientot,
le niveau se stabilise et la flore donne raison
4 Min, en offrant aux visiteurs e spectacle
d'une colossale forét de champignons géanis.
Aprés expertise, Emilio confirme que certaines
espéces sont bel et bien comestibles. Si I'un
des PJ posséde guelgues talents de chasseur, il
est méme possible de se nourrir, La faune loca-
le est principalement constituée de petits ron-
geurs inconnus a la surface, ou d'étranges bétes
cornues apparentées aux sangliers (dans ce
dernier cas, bien s0r, la chasse peut receler
quelgue danger). Des sources d'une grande
pureté sont également présentes a intervalles
reguliers. Hélas, I'huile pour les lampes vient
4 manguer. Dja, par souci déconomie, il faut
s"accommoder de passer les temps de repos
dans I'obscurité totale et de ne conserver
méme durant la marche que deux ou trais
lampes allumées a la fois. Melgenstrom et
Valbrem commencent & parler de remonter
tant qu'il v @ assez de combustible pour le
faire. Dans les ténébres, revenir sur ses pas
risque d'étre presque impossible,.. Une fois
n'est pas coutume, I'avis des P sera écouté
et pris en compte lors du débat qui s"ensuit,
apposant le camp des «courageux» - Min,
Nils et Emilio - & celui des wréalistes », composé
de Valbrem et Melgenstrom. 5i les persenna-
ges-joueurs incitent le groupe & continuer,
Melgenstrom leur en gardera une rancune
tenace, et deviendra deux fois plus exécrable
qu‘avant.

Quoi qu'il en soit, la bonne volonté ne résou-
dra pas le probléme de la lumiére, et celui-ci
devient de plus en plus inquidtant au fur et 3
mesure que le temps passe. Fort heureuse-
ment, une curiosité géologigue vient au
secours de I'expédition juste a propos, alors
que I'an allait finalement s'appréter 4 rebrous-

» Les Fils de Baémyon |
POU 16 |

FOR 16
CON 14 DEX 14
TAl 14 PV 14

Bonus aux dommages : + 1d3.
Compétences : Athlétisme 50 %,
Vigilance 50 %, Esquiver 50 %,
Bagarre 65 %,

Magie: Sortilége inné

Morsure de la flamme 65 %.

ser chemin, |1 5'agit d’une roche cristalline, qui
tapisse les parois des grottes successives et dont
la particularité est d'émettre une lumigre phos-
phorescente, rendant inutiles les lanternes. Des
Pl vénaux pourront estimer que cette étran-
qgeté minérale atteindrait une valeur compa-
rable & celle des pierres semi-précieuses dans
les cités de Corveron. |l y en a |2 plus gue les
intéressés peuvent en transporter, tout le pro-
bléme étant justement de trouver une place
pour le superflu dans des bagages déja bien
remplis par le maténel de I'expédition. Reste a
savoir de quoi les PJ voudront bien se séparer,
et si leur choix sera du godt du docteur Val-
brem... Le principal intérét de cette roche
luminescente reste tout de méme de permet-
tre au groupe de continuer sa progression
dans les abimes. Cela fait maintenant plusieurs
jours que l'expédition traverse cette zone de
champignons titanesques, et toujours pas 'em-
bre d*un chemin qui descende vraiment vers les
profondeurs insondables de la terre. Cepen-
dant, il sera possible pour les personnages de
trouver des traces de campements, Celles-ci,
vieilles de plusieurs semaines, permettront
néanmains au groupe de se rassurer: ils sont
sur la bonne voie !

attaaiie I

Clest & peu prés ce moment que les shygrills
choisiront pour attaguer. Ces insectes, plus ou
mains semblables 4 des scarabées géants, pos-
sédent ume couche de chitine terne qui lewr
permet de se dissimuler on ne peut mieux par-
rmi les pieds des champignons. Le seul moyen
de ne pas étre surpris par leur arrivée est d'en-
tendre le léger bourdonnement qu'ils émet-
tent en e déplacant. Lorsqu'ils tombent, au
nombre de trois, sur le groupe, tous les mem-
bres éminents de 'expédition se regroupent
derriére les PJ. Aprés towt, les aventuriers sont
|& pour les protéger. Les shygrills ne sont pas
particulierement affamés et désirent seule-
ment défendre leur territoire. Si 'un d'entre
eux est tué, le reste de la famille s'enfuira,
mais ils reviendront tourmenter "expédition
un peu plus tard.



Mis & part cette complication, rien de notable
n‘empéchera finalement le petit groupe de
trouver 'accés @ un demier tunnel. Celui-ci,
au bout d'encore quelgues jours de descen-
te, débouche dans une grotte gigantesque... a
tel paint qu'il est difficile de croire qu'il s"agit
bien d'une grotte! 5i les indicateurs de Min ne
le démentaient pas, les personnages pour-
raient se croire revenus a la surface...

Une derniére chose, et pas la moindre ; durant
I'ascension du Sheldenbruck et toutes ces péré-
grinations souterraines, il est probable que les
sectateurs de Baémyon soient sur les traces
des explorateurs, En effet, ils les surveillaient
d'assez prés pour apprendre qutils allaient se
rendre dans les entrailles de ['ile. Ils ont donc
décidé de les y suivre, et de profiter de I'occa-
sion pour se débarrasser d'eux loin des regards
indiscrets. Jusqu'ici, ils ont pris un peu de retard
sur le groupe, et ils ne sont pas parvenus a le
rejoindre. Toutefois, il serait intéressant que
les PJ aient pu se rendre compte qu'on les
suivait, que ce soit par le biais des phénomi-
nes d'échos souterrains ou lorsqu'une erreur
d'itinéraire les forgait @ revenir sur leurs pas
pour ¥ trouver les restes d'un campement
récent... N'en faites pas trop, mais il serait
préférable que les personnages sentent qu'ils
sont tragues,

—

La grotte dans laquelle arrive le groupe n'est
pas seulement exceptionnelle par ses dimen-
sions, L'air y est frais, le « ciel » presque bleu, et
on jurerait par maoments sentir le souffle d'une
brise. Les parois et le plafond sont trop loin-
tains pour &tre visibles et une plaine couverte
de hautes herbes s'étend i perte de vue.
Contrastant avec les paysages plutét lunaires
de la surface de [ile, ce décor verdoyant peut
sembler paradisiaque... Cest une véritable
région qui s'étend quelque part sous la zone
volcanique profonde. Elle est la patrie d'une
centaine de Centaures, qui y coulent une exis-
tence bucolique : vivant de chasse, de péche et
de cueillette, ces derniers ne s'aventurent
gu'assez peu a la surface. Ils disposent néan-

moins de nombreuses cheminées naturelles
qui leur permettent d'aller et venir & loisir
entre la terre et le sous-sol, Voild qui répond
aux guestions gue les Humains se posent sur la
miraculeuse survie des Centaures lors des érup-
tions volcaniques...

Tét au tard, l'expédition finira par tomber sur
une troupe ou un village de Centaures, Ceux-
i se mantrent un peu hautaing, visiblement
etonnés de la présence d'Humains sur leur ter-
ritoire, mais ils ne sont pas agressifs. || ne fau-
dra pas trés longtemps pour apprendre que le
vieux Panislas est bel et bien passé par la. Il a
méme sympathisé avec les autochtones, au
point d'atténuer |égérement leur mauvaise
opinion des Humains. Helas, lui et ses guides
ont été enlevés il v a peu par ces créatures
nammées «Fils de Baémyan », qui les ont
emmends encore plus loin dans les profon-
deurs de la terre, Les Centaures peuvent indi-
guer aux Pl la route qu'ils ont empruntée. Siun
ou plusieurs membres du groupe ont besoin de
soins ou de repos, C'est le moment d'en pro-
fiter: les Centaures ne sont pas avares de leur
hospitalité méme si certains regardent les
nouveaux venus de travers. De plus, tant qu'ils
sont en leur compagnie, les aventuriers n'ont
rien & craindre des sectateurs qui les pour-
suivent,

Finalerment, le bovau par lequel se sont enfuis
les Fils de Baémyon débouche en quelgues
heures a peine sur un nouveau réseau de
grottes sombres, humides et étouffantes. Les
recherches des Pl devraient les mener jus-
gu‘a la plus grande d'entre elles, o0 les créa-
tures de Baémyon entament un rituel plu-
tot sanglant. Il s'agit d'un sacrifice 4 la déesse
de I'ile, gqui a déja colté |a vie aux pauvres
guides de Panislas. Ce dernier est encore
intact, mais tenu agenouillé devant un autel
rocheux par deux Fils de Baémyon. Comptez
un Fils de Baémyon par PJ, sachant que le
reste de 'expédition ne leur est pratique-
ment d'aucune utilité en situation de com-
bat. 5'ils ne sont pas intervenus avant, c'est

aussi & ce moment que les sectateurs tom-
beront sur le groupe. |ls sont nombreus, mais
si vous sentez que I'affrontement va aboutir
a un massacre de PJ, allez-y doucement. Il
suffit par exemple de décider qu'une partie
des sectateurs est prise de ferveur fanatique
a la vue des Fils de Baémyon : perdant alors le
peu de raison qui leur reste, ils vont s'immo-
ler & la gloire de leur déesse dans les flammes
destinées au rituel..,

&'ils parviennent & tirer Panislas des griffes de
ses ravisseurs et a se débarrasser des secta-
teurs, les PJ devront encore réussir 3 amadouer
le vieil homme pour qu'il accepte de les aider.
Celui-ci est irrité au plus haut point que des
aventuriers aient entrainé sa petite-fille dans
cette histoire, et ne voudra tout d'abord rien
entendre. En fait, il les remerciera a peine de
lui avoir sauvé la vie avant de repartir vers le
village des Centaures. Il déclare ne plus se sou-
cier de 'épidémie, et vouloir rester avec « ses
amis» afin qu'ils lui en apprennent plus sur
leur monde souterrain.

Pour le convaincre, il faut attendre que sa
colére soit passée. Un peu plus tard, tout a la
joie de ses retrouvailles avec Min, il acceptera
peut-&tre de donner la formule de I'antidote
4 Valbrem. Pour préserver 'honneur de ce
dernier, I'ancien doyen Panislas lui dévoilera
gu'il a longtemps été |'un des plus célébres
alchimistes de Keluan, et qu'un simple doc-
teur aurait pu chercher le reméde pendant
des annees sans jamais rien trouver,,.

Ce sera alors le moment des adieux : Min tient
également a rester en bas, auprés de son
grand-pére. De toute fajon, les PJ n'auront
pas besoin d’elle pour le voyage de retour,
car les Centaures les conduiront jusqu'a umn
raccourci menant tout droit & la surface. Gra-
ce au remede du vieux Panislas, la fievre des
mines sera vite enrayée, les aventuriers auront
droit & leur prime, et le plan de Dame Baé-
myon aura été déjoué, Enfin, 3 moins que
vous n'en décidiez autrement. Aprés tout, des
navires ont déja emporteé une certaine gquan-
tité d'or empaoisonné sur les cotes de Corve-
ron, et la maladie aurait bien pu com- i
mencer de se répandre a Keluan,,,




Ha magie des Elémentaux

S'octroyer le concours d'un esprit elémentaire

est considéré comme un rituel, et reléve donc

de la procédure détaillée p.53-54 de BaSIC.

On peut trouver la formule dans les grimoires adéquats
de la plupart des herméthéques du continent.
Cependant, en ce qui concerne les Elémentaux

de Baémyon, I'utilisation de livres ou de parchemins
n'est pas nécessaire. Cela en raison de la présence
immédiate des entités, qui rend inutiles les longues
cérémonies d'invocation. Le rituel se déroule donc
de facon un peu différente, en trois phases:

e Trouver I'Elémental. Un personnage magicien
| wsent» naturellement les Elémentaux et les portes
des royaumes arcadiens sur un jet de POUx4
(le sort Détection de la magie n'est pas nécessaire).
En prenant soin de se renseigner sur les curiosités
écologiques de Baémyon, cette phase devrait prendre
un minimum de temps.

e U'amener a se montrer, Un deuxiéme jet de

POUx4 est nécessaire a tout magicien voulant entamer

le dialogue - de nature télépathique, bien sir -

avec |'esprit élémentaire qui occupe le lieu choisi.

En général, ils ne se font pas trop prier

pour apparaitre, mais dans le cas d'entiteés

| un peu puissantes, il peut étre utile de promettre

| certaines choses. Quoi qu'il en soit, pactiser

avec un Elémental ne reléve pas de I'exploit,

et il suffira presque toujours d'accomplir pour lui

| une tache simple comme nettoyer son sanctuaire,
éloigner une famille d'oiseaux établis sur les pierres
favorites d'un esprit de la terre, etc. Plus rarement,
certains pourront demander au magicien de nuire
a un autre Elémental, ces derniers ayant aussi

| leurs petites querelles.

' @ Faire le rituel: Asservir Elémental

[ (A vue, 3 jours, POUx3). Ce rituel met I'Elémental

”~ g - _
au service du magicien, qui peut alors le convaincre ;
d'utiliser ses pouvoirs & son bénéfice. !
Ces pouvoirs sont décrits pour les esprits du froid,
de la terre et du feu, les types d'Elémentaux

le plus couramment rencontrés sur Baémyon.
Une capacité commune a toutes les sortes |
d'Elémentaux est un contrdle quasi absolu

de leur élément-pére dans les limites géographigues |
de leur territoire.

— Pouvoirs liés au froid : baisser la température

de tout objet jusqu‘a le couvrir de givre (ce qui a

pour effet de le rendre inutilisable sans porter de gants |
épais); geler les organes internes de quelqu’un i
(lutte POU de I'esprit/POU de la victime, 1d10pts

de dégéts au bout d’'1d3 rds); former a son gre

un bloc de glace ou de gel.

— Pouvoirs liés a la terre : former grossierement

la pierre, les métaux bruts ou la boue; emprisonner

les chevilles d'un adversaire dans le sol (lutte POU '
de I'esprit/FOR de la victime, -30 % aux competences ‘
demandant une bonne motricité, durée 1d6 rds); |
alourdir tout objet fait de pierre, de terre

ou de métal {dans le cas d'une arme,

I'utilisateur voit son pourcentage divisé par 2).

— Pouvoirs liés au feu : consumer tous les objets i
inflammables: se transformer en sphére de feu !
éclairant jusqu'a 25m; provogquer une brilure

de maniére similaire au sort Morsure de la flamme.

Ces pouvoirs des Elémentaux ne sont pas exhaustifs;
libre au M) d’accepter qu'ils puissent accomplir i
diverses autres tiches pour le compte du magicien. ’
Il va de soi que les entités dont il est question ici
n'englobent pas les plus vieux et plus puissants esprits ‘
élémentaires, régnant par exemple sur des volcans
entiers. Ces derniers ne se plieraient jamais
aux volontés d'un simple mortel.



loile de Tona

Lors du Juste Chatiment, les Hommes-scor-
pions et surtout les Hommes-fauves ne sont
pas les seules créatures magiques a avoir vu le
jour. Une sous-catégorie d'Hommes-fauves,
les Hommes-tigres, ont ainsi fait leur appari-
tion sur Dana. Leur créateur, un dieu mineur
{et jaloux) du nom de Moroka, voulait prouver
a son frére, Faraos, le créateur des Hommes-
fauves, guon pouvait aller encore plus loin
dans la crupauté expiataire 4 I'égard des ingra-
tes créatures mortelles. || infligea donc & ses
Hommes-tigres une malédiction terrible, 2 la
fois pour eux et pour le genre humain, Ces
MOnstres ne pourraient survivre qu'en se nour-
rissant exclusivement de chair humaine ! Jus-
gu'a récernment, les Hommes-tigres n'étaient
pas présents au pays de Corveron. Mais
depuis quelgues années, certaing d'entre eux,
& cours de nourriture, ont émigré vers |'une
des six presqu'iles de la région, celle de la
plaine des Vents jaunes. Discréte dans un pre-
mier temps, leur présence commendce 4 se fai-
re sentir auprés des populations humaines,

L alliance hybride

Les Hommes-tigres, pour survivre, ant rapi-
dement été contraints d'élever des humains,
comme on éléve du bétail. En plus des chassas
4 'nomme auxguelles ils se livrent parfois,
ils se sont mis a enlever de jeunes humains
dans les villages avosinant les trois grandes
villes de Corveron. Les enfants les intéres-
sent, car ils sont plus malléables et moins
enclins & |a révolte que leurs ainés, Devenus
adultes, ils sont dévarés ou vendus, pour les
plus docdiles, dans certains villages de Iarrié-

re-pays qui pratiquent encore l'esclavage. Pour
ce commerce lucratif, les Hommes-tigres font
appel & un intermédiaire nomme Hyposs, un
tentaure peu scrupuleux. Le produit de ces
ventes leur a permis, toujours par l'interme-
diaire d'Hyposs, dacheter des armes et du
matériel aux Keluanais, aux Bernheimais ou
aux Serdiléens.

La menace pour les Corverannais se précise: un
pacte liant les Hommes-scorpions aux Hom-
mes-tigres a éte scellé récemment. Discréte-
ment, progressivement, une petite armée
d’'Hommes-scorpions s'est déplacée vers la plai-
e des Vents jaunes et 5'est mise & creuser une
galerie sous les montagnes Ocres, formant wn
passage direct et inattendu sur [a cité de Ser-
diléne. Aprés des années d'efforts, le tunnel est
augjourd’hui pratiquement achevé. Les Hom-
mes-scorpions comptent langer une offensive
surprise et massive, puisqu'ils ne paurront pas
étre repéras a I'avance, Grace a "alliance avec
les Hommes-tigres, qui ont partagé leurs
richesses matérielles, 'armée hybride a de
bannes chances de faire tomber la cité humai-
ne, Les Hommes-scorpions remporteraient ain-
si leur premier grand succés dans la guerre
qui les opposent aux hommes, et les Hommes-
tigres disposeraient d'un énarme vivier, les
cadavres des victimes humaines de cette guer-
re pouvant méme étre séchés et salés pour
Btre conservés |

Seuls les P semblent en mesure de prévenic cet
horrible dénouement...

listrad et A
FENE WF-TiL Wiy

L'aventure commence a Serdiléne, cité que les
PJ connaissent bien, puisqu'ils ont rendu ser-
vice & won roi, Yoan le Guel, au cours du scé-

naric Sous e signe du scorpion, fourni avec
BaSIC.

Cette fais encore, Yoan a voulu faire appel 3
des aventuriers discrets et dignes de confiance,
Il a naturellement pensé aux PersoNNAges, qui
s sant si bien acquittés de leur premiére mis-
sian. En cette matinée ensoleillée, de retour
dans |'austére chateau de Mornepierre, les PJ
sont accueillis dans la grande salle du donjon
par un rai trés soucieux, flanqué du sénéchal
Barzan, tout de noir vétu, et d'un autre hom-
me. || doit s'agir d'un garde, si 'on en juge
par sa cotte de maille et sa tunique frappée du
blason royal de Serdiléne, un beffroi rouge
jouxtant un cheval cabré de couleur grise, Son
visage, maculé de sang, exhibe de profondes
griffures mal cicatrisées sur le coté droit.
Assis sur son tréne en chéne doré, les doigts
caressant délicatement sa barbe blonde, Yoan
remercie les P d'avoir répondu s vite & son
invitation et leur expose la situation.

«Mon petit-fils de quatre ans, Galial, a été
enlevé la nuit derniére. Ma douleur person-
nelle est grande, mais toute |a cité est concer-
née, Bien que trés jeune, Galial a en effet enta-
mé une éducation dans la plus pure tradition
serdiléenne, qui le destinait & hériter un jour de
la couranne. .. aprés approbation, bien sdr, du
conseil des sénéchaux s, ajoute le roi en cher-
chant du regard |'acquiescement du ténébreus
Barzan. « La mére de I'enfant, ma propre fille
Elenn, était allée rendre une visite de courtoisie
a la reine Gumnowill de Bernhaim, Sur le che-
min du retour, l'escorte royale est tombée dans
une embuscade. » Désignant le garde au visage
abimé, Yoan le Guel poursuit: « Le seul adulte
survivant, le chevalier Arakor, ici présent, affir-
mie avoir wu le jeune prince sain et sauf, m
emmené par ce qui semblait étre des
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Hommes-fauves. Tous les soldats de la garde
rovale ainsi que ma pawvre fille ont appa-
remment &té massacrés, Les agresseurs ne se
sont pas contentés de les occire, iks ont empor-
té leurs cadavres avec eux... »

Le roi s'interrompt alors quelgues instants,
en fixant les Pl de ses yeux d'un bleu intense,
u5'il demeurea une chance, méme infime, de
récupérer Galial, je veux la saisir ! Vous devez
le ramener sain et sauf si possible ou, au pire,
découvrir ce gu'il est advenu de lui. Lavenir
de ma dynastie dépend de vous | »

Les personnages devraient, théoriguement,
répondre favorablement a la requiste du roi.
§'ils s'interrogent sur les récompenses aux-
quelles ils peuvent prétendre, Barzan s'of-
fusque de cette démonstration d'avidité, mais
leur parle d'une forte somme, de l'ordre de
plusieurs pigces d'or,

Avant de partir, les personnages peuvent, 5'ils
y pensent, interroger le chevalier rescapé. lis
n‘apprendront malheureusement pas grand-
chose de plus, les souvenirs d'Arakor étant
assez confus. Il faisait nuit, et on n'y voyait
goutte. L'attaque a été fulgurante. || s'est
rapidement pris un coup de patte terrible sur
le coté du crine, tombant de cheval et per-
dant connaissance, Les agresseurs ne l'ont
pas vu, Lorsqu'il a repris conscience, les der-
niers gardes luttaient contre ces Hommes-
fauves aux feulements effroyables. La der-
niére chose dont il se souvient sont les cris
stridents du jeune prince Galial, tandis que les
clameurs du combat venaient de cesser. Ensui-
te, affaibli par la perte de sang, il §'est éva-
noui une seconde fois. Les cris du petit prin-
e hantent encore la mémoire du chevalier,
Un jet de Sagacité réussi révéle qu'Arakor se
sent coupable ou hontews. En fait, il s'en veut
de ne pas avoir eu le cran de combattre jus-
qu'a la mort. Et malgré son éducation mili-
taire, la vision d"horreur a laquelle il a été
confronté Ia profondément marqué, bien
plus que les entailles qui lui balafrent la face.

L
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Comme le témoignage fait état d'Hommes-
fauves, le lieu de I'enguéte semble tout dési-

Un ogrizon

gne; la plaine des Vents jaunes. Des vivres, une
piece d’or et un dorgan sont remis a chague P,
Barzan exprime alors son espoir, grace 4 ces
inépuisables montures, de voir les PJ rattra-
per les ravissewrs, si ces derniers ont bien
emprunté la gorge des montagnes Ocres, le
seul passage connu permettant de traverser
les monts, Avant de leur souhaiter bonne chan-
ce, le sénéchal leur fart dultimes recomman-
dations de discrétion. La mort de la princesse
Elenn ne sera annoncée qu'au retour des PJ, et
des fumérailles seront alors célébrées. « Moitz
fasse que nous n'ayons pas & déplorer aussi la
mort de Galial », ajoute-t-il gravement.
Quittant la cité peu avant midi, les PJ pren-
nent la direction du sud, suivant la route pavee
mais sinueuse qui méne a la fameuse gorge, Les
dorgans se révélent effectivement de robus-
tes montures, pas aussi rapides que des che-
vaux, mais largement aussi endurants, et net-
tement moins fragiles. Le trajet pour arriver &
la vallée encaissée des moentagnes Ocres dure
environ deux jours, Le parcours est relative-
ment agréable, la raute contournant de jolis
bosquets de peupliers et quelques pitons
rocheux aux tons bistres qui se marient bien
avec la verdure envirennante,

Waici deux petits incidents que vous pouvez
mettre en scéne pour rythmer cette partie du
voyage.

® Tandis que les FJ suivent depuis plusieurs
kilormétres une interminable allée bordée
d'énormes et superbes cerisiers, ils tombent
nez a nez avec une créature simiesque d'envi-
ron trois métres de haut, blanche et grise, et
dotée de cornes de bélier: un agrizon (vair
BaSiC, p. 48). La créature, dressée sur se4 pattes
de derriére, est simplement en train de e nour-
rir des superbes fruits rouges qui pendent en
abondance au-dessus de sa thte, ne prétant
guére attention aux personnages. Mais elle
leur barre |a route de sa masse imposante, la
haie et surtout la densité des cerisiers interdi-
sant aux corpulents dorgans de contourner
I'obstacle. Les PJ doivent soit rebrousser che-
min, et perdre au moins deux heures, soit fai-
re bouger I'animal. A vous de gérer cette déli-
cate affaire, mais n'oubliez que I'ogrizon est
parfois sujet & de terribles accés de fureur, et

onomie

qu'il s'agit d'un redoutable combattant. i les
PJ se montrent un tant soit peu agressifs, ils
devront 'affronter |

# Les personnages cheminent a travers un
champ cultivé lorsqu'un rat d'au moins Cin-
quante centimétres de long traverse la route
en courant, La réaction des dorgans est ful-
gurante et inattendue. Littéralement affolés
par cette apparition {alors qu'une grosse béte
comme I'ogrizon ne les effrayaient pas plus
que celal), ils se mettent a courir dans tous
les sens, devenant littéralement incontrdlables.
Chagque personnage doit réussir un jet d'E-
quitation sous peine de chuter, ce qui lui fait
perdre 1d6PY. En cas de maladresse au test
d'Equitation, la monture poursuit sa route et
disparait! Heureusement, deux personnages
peuvent tenir sur un dorgan, et il est peu pro-
bable qu'une telle mésaventure arrive & plus
d’un P). Autorisez ceux qui ont réussi leur jet
& cocher la compétence Equitation. Ils auront
le droit de tenter une progression a Iissue du
scénario. Les autres nauront, en revanche,
plus 'occasion de le faire.
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Au matin du troisiéme jour de voyage, les
aventuriers arrivent enfin en vue de la gorge
des montagnes Ocres et empruntent le seul
passage connu menant aux presquiles du sud,
Le décor naturel est de toute beauté. Les per-
sonnages progressent au milieu d'une somp-
tueuse vallée verdoyante, encaissée entre des
montagnes a pic presque verticales. Ils attei-
grent ensuite une route rocailleuse assez pen-
tue, qui les méne aprés une dizaine de kilo-
métres seulement & un défilé perché & 1500
métres, soit & mi-pente des montagnes envi-
rannantes. Bénies soient leurs infatigables
montures ! || faudra presgue deux jours pour
traverser |e défilé et sortir des montagnes
Ocres, Alors qu'ils sont @ peu prés @ mi-par-
cours, le groupe croise un troupeau de che-
vaux menés par trois centaures. Les centaures
sont les premiers a prendre la parole, saluant
les visiteurs et leur demandant ce qu'ils wont
faire dans les plaines du sud. i les P leur four-
nissemt une réponse relativement crédible, les



centaures acceptent de répondre aux ques-
tions des héros, Eux-mémes se rendent a une
foire qui a lieu dans un petit village nommé
sherbow, entre Serdiléne et Bernheim, sur les
rives de la mer du Poisson-lune. Les P) n'en
ont pas entendu parler, et pour cause: une
relative discrétion a été volontairement main-
tenue vis-a-vis des trois grandes villes de la
région, En effet, un marché aux esclaves s'y
tiendra, ce qui n'est pas du tout du godt des
autorités des trois cités, Les centaures, eus, y
vont pour vendre leurs chevaux. 5i les PI sont
intéressés, précisent-ils, ils peuvent faire une
véritable affaire: un superbe étalon au prix
de trois pidces d'or seulement ! A eux de voir §i
la proposition les tente, Rien ne 5y oppose, 5'iks
en ont |a volonté et les moyens.

=

Alors que le soir est sur le point de tomber et
que le froid et I'humidité commencent & se
faire sentir, les PJ passent a proximité d'un
refuge wraiment providentiel, une petite mai-
son isolée qui semble étre 'endroit idéal pour
passer |a nuit. Hélas, I'accueil n'est pas aussi
chaleureux qu'ils pouvaient |'espérer, Les lieux
sont totalement devastés. Des aliments ren-
versbs, des chaises et des lits brisés, des traces
de saccage, de bataille, et du sang un peu par-
tout indiguent clairement qu'un massacre a
eu lieu il y a peu. On ne woit pourtant aucun
corps. Ce n'est pas le seul prabléme : deux ours,
une mére et son ourson (pas si petit que cal)
errent en effet dans |a cabane en reniflant
bruyamment. Iis ont 6té attinés par Fodeur et
les restes de nourriture, mais les PJ ne le savent
pas, et peuvent méme penser qu'ils sont res-
ponsables du carnage. Le plus gros des deux
aurs se met soudain a renifler le parquet avec
insistance, avant de lui infliger de puissants
coups de griffes. A cet instant, une voix d'hom-
me assourdie s"éléve du sous-sol: «Y'a quel-
qu'un? Aidez-mai, pour 'amour des dieusx,
ces sales bétes vont me dévarer | »

La suite des événements depend de I"attitude
des PJ. Comme avec logrizon, s'ils 5’y pren-
nent aver délicatesse et précautions, ils peuvent
s'en tirer sans combattre, le meilleur moyen

étant d'attirer les curs & l'extérieur avec de la
nourriture, 5%l se montrent brusques, en
revanche, en langant des projectiles ou en
essayant de les effrayer, ou encore s'ils préfé-
rent combattre tout de suite {aprés tout, ce
n'est pas interdit 1), les ours répliqguent immé-
diatement.

Lhomme de la cave ne se montre au grand
jour qu'une fois le « probléme ourss régle,
Remerdiant les PJ de lui avoir porté assistance,
ils répond valontiers & toutes leurs questions,
Il s*appelle Filgwen, ¢'est un colon qui se ren-
dait a la foire de Sherbow pour acheter un
cheval. Arrivé a proximité du refuge, il a aper-
¢u une meute d’aw moins trente Hommes-
fauves assez bizarres. lls sortaient du batiment
en tramsportant des cadavres humains sur le
dos! Courageux mais pas témeéraire, Filgwen
s'est aussitdt caché dans les broussailles, priant
pour ne pas étre découvert. Dés que les créa-
tures sont parties, il est entré & l'intérieur du
refuge, découvrant es traces du carnage. Pre-
nant peur, guetté par le froid, le colon a déci-
dé de rester sur place, en se cachant dans |a
cave. C'était il v a quelques heures, Il commen-
cait & s'endormir quand il a &té réveillé par
des grognements d'ours. 5°il est interrogé sur
Galial, Filgwen déclare ne pas savoir si un
enfant voyageait avec les hybrides. Il &tait bien
trop effrayé pour y regarder de si prés. Celane
I'a pas emipéché de remargquer un détail impor-
tant: ces Hommes-fauves n'étaient pas dotés
d'une téte de lion, mais d'une téte de tigre |
Voila un élément qui va beaucoup aider les
PJ dans leur enguéte, Filgwen retourne se cou-
cher dés que les PJ ont fini de I'interroger.

Le lendemain, aprés quelques heures de mar-
che, les P) quittent les montagnes Ocres. Les
voila & présent dans la partie sud du pays de
Corveron, é&voluant désormais sur un terrain
accidenté, fait de rocs et de terres broussail-
lewses plus ou moins vallonnées. N ayant plus
de route d suivre, faites-leur procéder  un jet
d'Orientation. 5 au mains un PJ le réussit, le

groupe ne passe que trois jours dans 08 morne
paysage avant de rejoindre |a presqu'ile de la
plaine des Vents jaunes. Si personne ne réussit
le jet, les PJ perdent deux jours supplémen-
taires, dont il vous faudra tenir compte pour
gtablir la chronologie de la fin du scénario
{wair Rentrer directement & Serdiféne, plus kein).
La plaine offre un paysage de désolation, radi-
calement différent de ce qu'ils ont v jusgqu®a
présent, |l 5'agit d'une contrée sauvage et ari-
de, exhibant ca et 1a quelgues touffes éparses
d'herbes sauvages, Les rares signes de vége-
tation se limitent & quelques arbres, pour la
plupart isolés, nus et rabougris. La faune est
surtout constituée de troupeaux d'herbivores,
sortes d'antilopes et de zébus, qui fuient au
maindre mouvemnent suspect.

Mos héros ne tardent pas & croiser les autoch-
tones, les centaures, Laissez-les aborder ces
clans de nomades comme bon lewr sermble, 1ls
risquent d'étre surpris par 'accueil! Contrai-
rement aux centaures qu'ils ont 'habitude de
cltoyer, et méme a ceux qu'ils ont croisés dans
le défilé des montagnes Ocres, les centaures
des plaines sont d'un contact plutdt froid, voi-
re franchement inamical. s n'aiment pas
beaucoup les humains et le font sentir. Les
rares centaures qui s'accommodent des hom-
mes émigrent en général de ['autre cité des
maontagnes Ocres. Ceux que les PJ rencontre-
rant se montrent donc fort pew coopératifs.
&'ils s"obstinent, les PJ perdent un ou deux
jours @ questionner des interlocuteurs peu
réceptifs, voire méprisants. Les centaures finis-
sent tout de méme par lacher quelgues infor-
mations, surtout pour &tre débarrassés de leur
présence,

Ils ont vaguement apercu des Hommes-tigres
ces derniers temps, et ils les ont parfois com-
battus. Ils ne savent pas ol ils se terrent, et les
ont plus ou moins assimilés & des Hommes-
fauves ordinaires, 5i les Pl se montrent vrai-
ment convaincants et diplomates, ils entendent
egalement des rumeurs évoguant |a présence,
surprenante dans cette région, d’'Hommes-
scorpions!

Leur enquéte semble bel et bien piétiner, jus-
qu'au moment ol les personnages sont  FE
abordés par un centaure du nom d'Hy- Refll




poss, beaucoup plus disert que ses congé-
nires. || dit avoir eu vent de leurs recherches
et prétend vouloir les aider. Il a repéré un
campement d'Hommes-tigres, vers legquel il
accepte de mener les P, de manigre & ce qu'ils
puissent les espionner & distance. En réalité,
bien sir, Hyposs est 4 la solde des Hommaes-
tigres, et il conduit les PJ tout droit dans un
pigge. Pour vous, toute |a difficulté sera de ne
pas éveiller les soupgons des joueurs, Essayez
de rendre Hyposs sympathique et rassurant,
mais pas trop. Il s& présente comme un ¢en-
taure vivant habituellement de l'autre cdte
des montagnes, et revenu rendre visite 8 san
clan d'origine. Mal accueilli par ses pairs, qui
le considéérent comme perverti par la société
des hommes, il s'apprétait & rentrer dans son
pays d'adoption quand il a repéré ces Etranges
Hommes-tigres, qui détenaient apparemment
un petit d'homme. Son amitié pour |a gent
humaine le pousse a aider les PJ.

Le camp des Hommes-tigres est bien a I'en-
drait annoncé, mais les PJ sont attendus. 51 les
Pl ont fait confiance & Hyposs, ils se retrou-
vent soudainement encerclés par un nombre
bien trop impartant d'Hommes-tigres pour
songer & résister (mettons une trentaine!),
Méme ¢'ils se sont méfiés du centaure, ce der-
nier aura tout de méme réussi 3 prévenir les
Hommes-tigres de la présence des intrus, Une
nuit, leur campement se retrouve Cerne par
une meute d'une cinguantaine de féroces
Hommes-tigres. Dans les deux cas, débrouil-
lez-vous pour parvenir & 'objectif principal,
qui est la capture des personnages.

La captivité de nos heros constiiue un moment
triés important du scénario, qui va conditionner
|a suite et |a fin de I'histoire. Etonnamment, les
Hommes-tigres ne posent que peu de ques-
tions & leurs nouveaux captifs, Bien sdr, ils
demandent pourquoi les P ont cherché a les
espionner, mais ils semblent se contenter de la
premidre réponse venue, lls ont visiblement
trop de choses a régler actuellement,

Pendant les jours qui suivent, las PJ vont beau-
coup apprendre de leurs gardiens, Saignez bien
I'ambiance de cotte captivité, ou les momemnts
d'harreur absolue alternent avec des périodes
plus tranquilles. Voici les éléments que vous
pouvez mettre en scéne:

# Le camp des Hommes-tigres compte une cen-
taine d'individus. Les P) entendent parler d'une
réunion prochaine encore plus importante.
Apparemment, les Hommes-tigres affluent en
masse dans la plaine des Vents jaunes,

@ Em étant amenés dans leur enclos, les PJ
passent & proximité d'un gros arbre mort ol
des dizaines de carcasses d'hommes, séchées et
salées, sont pendues par les pieds...

@ Les PJ somt placés dans 'enclos du « bétail ».,
La plupart des hommes qui y vivent sont nus et
presque sauvages, En revanche, ils y font la
connaissance d'une jeune femme blonde, Iphia,
qui joue la sauvageonne, alors gu'elle est aus-
gi civilisée gue les PJ. Elle pourra les aider &
s'évader.

@ Les PJ, constamment surveillés, somt admi-
rablernent naurris. |15 sont en fait engraissés, et
il vaut mieux pour eux qu'ils finissent ce qu'on
lewr sert (beaucoup de viande de zébu) s'ils
ne veulent pas étre battus,

e Galial, le petit prince, joue tranguillement
dans un enclos isolé, avec trois autres gargons
de son dge. Un robuste gardien les surveille en
PErmanence,

& Des Hommes-scorpions sont parfols surpris &
discuter avec les chiefs des Hommes-tigres. Une
nuit, en réussissant un jet de Vigilance, les per-
sonnages surprennent une conversation men-
tionnant 'alliance hybride {reprenez les infor-
mations fournies au début du scénario). La
date de I'assaut de Serdiléne par le tunnel
secret est méme évoquée il aura liew d'ici une
dizaine de jours. La waix sifflante de I'Hom:-
me-scarpion canclut: « Nos attagues spora-
digues sur Bernheim occupent actuellement
la Garde pourpre. Les humains sont & mille
lieues de se douter que vous attaguerez Ser-
diléne moins de trois heures aprés que nous
sayons sortis du tunnel ! »

¢ Un Homme-tigre, Rakirr, se montre moins
rude que &5 congénéres. Rakirr a toujours été
fasciné par la race humaine, et pose beaucoup

_j Hyposs

le centaure

de questions d'ordre général aux PJ. Ces der-
niers peuvent ainsi nouer un semblant de dia-
logue. Rakirr accepte de parler de ses propres
coutumes, mais jamais des aspects stratégiques
ou militaires de 'opération que ses « fréress
préparent. C'est par son intermédiaire que les
héros apprennent tout de la terrible malédic-
tion des Hommes-tigres (reprenez la légende
fournie au paragraphe Toile de fond, en début
de scénaria).

Contrairement a ce que les PJ pourraient croire,
la plupart des hybrides déplorent leur canniba-
lisme forcé, et seraient préts 3 tout pour s'en
libérer, Les Hommes-tigres sont trés croyants,
et vénerent non pas Moraka, considéné comme
le responsable de la malédiction, mais Faraos,
le créateur des Hommes-fauves |

® En parlant entre eux de cette malédiction
des dieux, les P attirent "attention de la peti-
te Iphia. Elle leur révisle I'existence d'un sorcier
extrémement puissant, versé justerment dans
les arcanes de I'histoire du Premier Age, qui
g'est exilé sur un archipel au sud-ouest de la
presquiile de la plaine des Vents jaunes. Iphia
admirait beaucoup la sagesse de ce vieil hom-
me un peu étrange, mais les autres villageaois
ne I'ont jamais accepté. C'est pour méditer en
paix qu‘il a bravé |a terrible mer des Orages,
pour atteindre une ile plus tranguille, La jeu-
ne femme n'a plus jamais entendu parler de
lui. En tout cas, cela ne fait aucun doute pour
elle, si quelgu'un peut lever la malédiction
des Hommes-tigres, c'est bien lui!

A ce stade du scénario, la suite et la fin de
I'aventure dépendent directement des choix
des PJ, et de leurs réussites. Plusieurs possibi-
lités sont envisagées et décrites ci-aprés. Repor-
tez-vous au chapitre correspondant aw choix
des joueurs. Essayer de ne pas les influencer,
méme 5 vous avez vos priférences |

5i les personnages décident de négocier avec
les Hommes-tigres, leurs chances de succés
sont réelles, surtout 'ils passent par l'inter-
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médiaire de Rakirr. En insistant sur la possibi-
lité de briser la malédiction gui les frappe gra-
€& 3 un sarcier qu'ils se proposent de retrouver,
les P) attirent I'attention des chefs de la tribu.
Les Hommes-tigres n'ont certes pas I'habitude
de laisser partir leurs prisonniers mais, sous
I'impulsion de Rakirr, ils acceptent finalement
de s'en remettre au dieu Faraos. La décision
sera simple & prendre: si les PJ gagnent un
combat singulier, ils pourront partir en quéte
du sarcier. 8°ils perdent, ils restent prisonniers.
Les PJ n'ont plus qu'a désigner leur plus puis-
sant représentant. Le combat ira jusqua la
capitulation de l'un des deux combattants.
Pour ¢& qui concerne ['Homme-tigre désigné
au hasard, cette capitulation est synonyme de
mort (un Homme-tigre meurt, mais ne se rend
pas...). Pour ce qui est du PJ & qui incombe |a
lourde tache de combattre, les choses peu-
vent étre différentes!

La cle de I'evasion repose sur les épaules de |a
jeune Iphia. Cette dernidére a un atout : un sort
de Silence, qui empéchera la sentinelle noc-
turne de rameuter la garde. Aux PJ de le tuer
rapidement... @ mains nues |

Quitter le campement sans faire de bruit néces-
site la réussite d'un jet de Discrétion. En cas
d'écher, la poursuite s'engage. Laissez les PJ
distancer leurs adversaires, mais ne leur don-
nez pas, dans ce cas, |a possibilité d*agir dans
le camp {ils ne peuvent pas libérer le petit
Galial, ni récupérer leurs armes).

vauver Galia

Les PJ daoivent au préalable s'étre évadés dis-
crétement ou avoir gagné leur liberté. La tac-
tique est la méme que pour I'évasion, les P
devant tuer une sentinelle, Mais cette fois, ils
ont pu récupérer leurs armes. Notez que I'au-
guste petit pringe se conduira jusgu'a la fin
de 'aventure comme un insupportable mar-
mot capricieux, N'hésitez pas a taquiner les
joueurs jusqu'a la fin du scénario: caprices,
cris, menaces, facéties infantiles, etc., tout est
permis |
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Les PJ peuvent fort bien laisser tomber la qué-
te du sorcier et décider de rentrer directement
a serdilene prévenir le rai. Dans ce cas, décri-
wezZ un voyage pénible (surtout £'ils ont Galial
avec eux !}, dont le pire incident est 'attagque
d'une meute de 10 loups. lls sont affamés,
mais pas suicidaires. 8'ils perdent plus de 4
individus, ils prendront la fuite.

Faites procéder a un test d'Orientation. Une
réussite suffit pour regagner Serdilene dans
les meilleurs délais.

Quand ils arrivent finalement dans la cité, ils
peuvent tenter de prévenir le roi de 'attaque
imminente par le tunnel sous les monts Ocres,
g'ils en ont entendu parler. La question cru-
ciale est le temps. 5i, au cours de ce scénario,
les PJ ont raté par deux fois tous leurs jets
d'Orientation, ils arrivent un peu trop tard.
Serdiléne est tombée! 'ils n'ont raté qu'un
seul des deux tests requis, ils ont juste le temps
de prévenir le roi, qui ne parvient pas a réunir
toute la Garde pourpre, La ville est sauvée,
mais elle a souffert, et les pertes humaines
sont lourdes. Enfim, s'ils ont réussi leurs deux
tests d'Orientation, décrivez un combat final
dantesque, la ville étant assiégée par une
armée hybride tout droit sortie de 'enfer. Mais
les forces humaines, et la Garde pourpre en
premier, prennent le dessus,

Dan les dewx derniers cas, pour simuler |a par-
ticipation des P & la querre, chacun d'entre eux
doit affronter et vaincre un ennemi. Conten-
tez-vous d'Hommes-tigres, 4 moins que le
groupe n'ait vraiment envie d'en découdre,
Dans ce cas, vous pouvez leur lacher un Hom-
me-scorpion dessus... §'ils sont en trop mau-
vaite posture, il sera toujours temps de leur
envoyer un PNJ pour leur donner un coup de
main.

La guéte du sorcier

C'est, de loin, la plus longue et la plus diffici-
le des solutions. Mais ce sera aussi la plus
payante, si leur démarche est couronnée de
succes, La guéte se décompose en trois étapes,

Le pavf
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le voyage jusqu'a I'lle du sorcier, la rencantre
avec le sorcier, et le rituel de guérison des
Hommes-tigres.

Le voyage

Les PJ n'ont plus leurs dorgans, gardés par les
Hommes-tigres. lls parcourent désormais les
plaines & pied, Demandez-leur de décrire leur
pragression. Restent-ils groupés ¥ Certains par-
tent-ils en éclaireurs? Ont-ils un ardre de
marche 7

Ces questions, posées suffisamment tdt, per-
mettent d'éviter les contestations par la suite.
Le voyage de cing jours gu'ils entreprennent
jusgu'a la pointe sud de la presgu'ile ne com-
porte qu'un seul incident. Au fur et & mesure
gu'ils progressent vers |e sud, ils foulent une
herbe haute, qui leur monte presque jus-
gu'aux genoux, Au quatrieme jour, la végé-
tation qui se présente devant eux est un
gazon court, contrastant avec I'herbe apu-
lente qui a freing leurs pas jusque-1a. N'ingis-
tez pas sur la description, et laissez les PJ
paser d'éventuelles questions. En fait, il s'agit
d'une variété d'herbe dure et tranchante
comme un rasoir. §i les PJ 'observent bien, ils
constateront une absence totale de faune sur
cette zone rase. Les colons, qui se sont ins-
tallés de l'autre cité de cette herbe, profi-
tent de ce rempart particuliérement effica-
e, 5i les P) avancent sans se méfier, le premier
dans I"ordre de progression subit de sérieuses
coupures & la plante des pieds et aux che-
villes, ce qui lui occasionne la perte d*1dé
+1PY.

Une fois le danger connu, ils ne devraient pas
avoir de probléme a |"éviter, la solution la plus
simple consistant & longer la cite, bordée
d'une étroite plage de sable blanc.

En arrivant & la pointe sud de la presqufile,
les PJ découvrent une ferme de colons isolés,
qui vivent de leurs propres cultures et de leurs
élevages de chtivans. Ceux-ci vont justement
permettre 4 nos héros de se rendre chez le
sorcier par la voie des airs. Devant le pouvair
de conviction des personnages (agrémenté, si
nécessaire, dun test de Persuasion), les colons ?
acceptent de leur préter leurs précieuses E
montures volantes. g




~ La rencontre

 Le voyage aérien jusgu’a la premiére ile de

- l'archipel du Crépuscule, comme le nemment

‘ les colens, est infimiment plus confortable

z - que 5i les P avaient da affromter la mer des

% Orages.
Tout au sommet de la plus haute montagne,
les PJ découvrent un sorcier bourru, vaire
inquiétant. Il se méfie des hommes, et pensait
bien étre enfin tranguille. || demande qu'on
le laisse en paix, menagant méme les PJ en
larcant des sorts trés spectaculaires, mais sans
chercher & les blesser. Quand les PJ auront
capté son attention, le sorcier présentera un
tout autre visage.
Comprenant I'mportande des enjeus (' peut
annuler la malédiction des Hommes-tigres,
ces derniers remettront certainement en cau-
se leur alliance avec les Hommes-scorpions,
n‘ayant plus rien a y gagner), le sorcier, qui
refuse de donner son nom, change d"avis et
accepte de s'intéresser a leur affaire. Il va
tenter d'invoquer Faraos. Le temps presse,
c'est pourguoi il charge les P) d'une ultime
mission ; récupérer une pierre divine sur la
plus petite des iles de I'archipel. Seule la puis-
sance de cette pierre [ui permettra de réussir
I'incantation, Le sorcier n'a pas le temps d'ac-
compagner les PJ. I doit se rendre au plus
vite sur un lieu magique de la plaine des
Vents jaunes, ol les Hommes-fauves sont cen-
sés avoir vu le jour. Il leur décrit 'emplace-
ment en question, assez proche du lieu od
les PI ont été faits prisonniers, et prend pla-
ce sur un chtivan emprunté au plus petit des
PJ, qui devra partager la monture d'un autre,
wGare aux statues!» leur crie le vieil hom-
me ay moment méme o0 son chtivan s'éléve
majestususement dans les airs.

Le rituel

Lile est en réalité un minuscule flat, dont le
tour est vite fait, surtout depuis les airs. Les PJ
repérent facilement de vastes ruines. En se
posant, ils finissent par tomber sur un autel
de pierre entouré de statues évoquant des
démans ailés. Un superbe et énorme rubis
repose en plein centre de I'autel, Visiblerment,
il &5t posé sur une pierre mobile. Récupérer la
pierre sans aucune précaution particulidre

La pierre |
el les demons

déclenche un enchantement protecteur basé
sur le poids de la pierre,

5ils réflechissent avant dagir, les PJ penseront
peut-8tre 3 remplacer la gemme par un objet
d’'un poids équivalent. Dans ce cas, voici com-
ment vous devrez procéder, Prenez les fiches
des PJ et effectuez, secrétemnent, un jet d'ldée,
En fonction des réussites, donnez aux joueurs
les poids estimés par chacun de leurs parsonna-
ges. Le poids exact réel de la gemme est de
11 pigces de bronze (s'ils n'ont pas de pieces sur
eux, remplacez les pigces de bronze par des
gravillons que 'on trouve abondamment aux
alentours). Un personnage qui obtient un résul-
tat compris entre 01 et 05 est certain du poids:
11 piéces de bronze. Un personnage qui ob-
tient une maladresse a1, lui aussi, certain du
poids : 14 piéces de bronze. Avec une réussite
rormale, le P) pense que le rubis pése entre 10
et 12 pigces de bronze,

5i les PJ trouvent le bon poids, ils peuvent quit-
ter les lieux sans probléme, |a protection magi-
que n'étant pas activée, Dans le cas contraire,
les gardiens mystiques s'éveillent, Les quatre
statues prennent soldain vie et pourchassent
les P) dans les airs. Ces derniers doivent affron-
ter les gardiens, des démons bleus et ailes.
Pour gérer cette bataille aérienne, utilisez les
regles de combat normales, & une exception
pres: pour pouvoir agir, les P doivent réussir
un jet d'Equitation ou de DEX 3, & leur choix,
au début de chague round. 57l le rate, le per-
sonnage ne peut rien faire pendant ce round,
5 ce n'est 'accrocher aved ferveur a sa selle.
Remarque : les jets d’Equitation réussis ne don-
nent pas de croix  la case de progression, les
chtivans étant trop différents des montures
terrestres, Les gardiens mystiques offrent I'ap-
parence de gros démaons a la fourrure bleue
indigo et aux larges ailes blanches. lls n'auront
de cesse de récupérer la gemme pour la repla-
cer sur |‘autel et reprendre place autour. s
redeviennent alors des statues.

Quils aient déjous le piege de la protection,
ou vaincu les gardiens mystiques, si les PJ par-
viennent a amener la gemme au sorcier, celui-
¢i pourra achever son rituel, si puissant que
les plaines seront couvertes, durant dix mi-
nutes, d'un nuage si sombre qu'on croirait la
nuit prématurément tombée. A |'issue du

rituel, le sorcier, malgré "apport énergétique
de la pierre, perdra la vie. Mais il aura réussi,
dans un ultime effort, a entrer en contact
direct avec Faraos, Ce dernier annule l'infa-
me malédiction ancestrale du peuple des Hom-
mes-tigres,

Libéré grace a des humains, leur chef donne
I'ordre d'annuler I'attaque contre la cité de
Serdiléne. L'assaut, uniguement mené par les
Hemmes-scorpions désormais, et retardé d'un
jour du fait de ce revirement. Les PJ, grice
aux chtivans, parviennent & rentrer en ville
juste & temps pour prévenic le rod. La Garde
pourpre est réunie, et les Hommes-scorpions
subissent une trés lourde défaite,

F ol

Quel que soit le dénouement de cette aven-
ture, la géopolitigue corveronnaise s'en trou-
vera, on I'a vu, fortement bouleversée. L'éven-
tail des conséquences peut aller de |a chute de
Serdiléne jusqu'au succés total des forces
humaines dans cette bataille contre les Hom-
MEs-SCOrpions.

En plus de sa gratitude (surtout 5'ils lui ont
ramene son petit-fils), le roi offre aux FJ le
statut de doyen, aimsi gu'une trés belle somme
variant de 4 4 10 piéces d'or en fonction de
I'ampleur de leur succes, Enfin, on leur remet
4 tous la spécialité de la ville : une magnifigue
épée, superbement ouvragée, et d'une valeur
d’au moins trois pieces d'or.

Si wous le souhaitez, le sort des Hommes-tigres
peut servir de moteur 3 vos futurs scénarios,
Libérés de leur maladiction, ils peuvent trés
bien prendre parti pour les humains. Vious
pouvez ainsi créer une nouvelle race de per-
sonnages a incarner, trés mal aimes, et on le
comprend. Ni les Hommes-fauves, qui les consi-
déreront comme des traitres, ni les Hommes-
scorpions, trahis encore plus directement, ne
les accepteront, Quant aux humains, la plu-
part d'entre eux ont du mal & leur pardanner
leurs crimes, méme s'ils ont été commis sous
I'influence d'une malédiction, Cela dit, on peut
imaginer qu'une ville, par exemple Keluan,
accepte Ialliance proposée par les Hommes-
tigres, ce qui créera des différends diploma-
tiques avec les deux autres cités,
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» L'ogrizon
DEX 10 PV 30
Armes: Griffes 40 %, dommages 2d6.

> L'ourse

DEX 11 PV 22
Armes: Griffes 50 %, dommages 2d6;
| Morsure 40 %, dommages 1d10+2.

» L'ourson

DEX 13 PV 15
Armes : Griffes 40 %, dommages 1d6;
| Morsure 35 %, dommages 1d10+2,

» Les loups

DEX 15 PV 13
Armes: Morsure 30 %, dommages
| 1d&+2,

» Le sorcier

Ce sont des villageois corveronnais,
gui s'inquiétaient de sa puissance
magigque, qui lui donné ce surnom,
Depuis qu'il s'est retiré sur son ile,
il @ pu étudier les runes anciennes
en toute tranquillité, et méaditer
sur les causes du Juste Chatiment.
Il est si érudit gqu'il connait histoire
de la création des Hommes-tigres,

| et pense pouveir les libérer

| de leur malédiction par un rituel
trés colteux en énergie vitale,

| Ce rituel, pour employer

une explication extrémement
simplifiée, consiste a flatter Faraos
et lui faire comprendre que

la malédiction infligée par Moroka
a une partie des Hommes-fauves
est une entrave & I'équilibre des forces
tel que les dieux majeurs, dans leur
immense sagesse, I'avaient décidé,

& o > g
Faraos, frére de Moroka, peut effacer
ce qui n'aurait jamais dd étre,

et donner, du méme coup, une lecon
a son dpre et vaniteux jeune frére.

Il est inutile de fournir

les caractéristiques du sorcier,

car il est voud, de toute fagon,

4 périr en levant la malédiction.

» Les Hommes-tigres

Ressemblant fortement & leurs cousins
les Hommes-fauves, les Hommes-tigres
sont des étres humanoides
parfaitement nyctalopes, dont la téte,
les épaules et la partie supérieure

du tronc appartiennent au tigre,
tandis que leurs jambes et leurs bras
sont humains. Beaucoup d'entre eux
considérent la malédiction

qui les frappe comme un fléau,

mais 5"y sont adaptés pour survivre,

lls ont une prédilection pour les
petites armes de mélée, hachettes,
épées courtes ou massues,

qu'ils utilisent d'une main,

tout en griffant I'adversaire de l'autre,

Caractéristiques Moyenne
FOR 3dé+15 (25)

CON 3d6+3 (13)

TAl 3d6+12 (22)

INT 3dé (10}

PoU 2d& (7

DEX 2d6+6 {13)

Mouvement: 8.

Paints de vie moyens: 18,

Bonus aux dommages moyen ; +2dé,
Compétences : Athlétisme B0 %,
Cascade 55 %, Chercher 50 %,

Conn. de la nature 30 %,

Discrétion 60 %, Esquiver 50 %,
Langue natale 80 %, Gris-parler 30 %,
Orientation 40 %, Premiers soins 30 %,

. S

Survie 35 %, Vigilance 50 %.
Combat: Armes de mélée 50 % a B0 %, |
Armes d'hast 15 % a 30 %,

Armes de jet 30 % a 50 %,

Bagarre 50 % a B0 %

Notes: En combat, les Hommes-tigres
commencent souvent par frapper
leurs adversaires avec leur arme

de mélée (une hache ou une masse,
en géndéral). lls ont alors droit, lors

de la 3* passe du méme round, & une
seconde attaque de griffes portée par
leur autre main, Cette griffure se gére
par la compétence Bagarre,

et inflige uniguement le bonus

aux dommages de 'Homme-tigre,

2d6 en principe, La morsure

des Hommes-tigres suit les mémes
régles que celles décrite pour

les Hommes-fauves (p. 46 de Bas/C).
femargue : Pour établir la fiche

des Hommes-tigres rencontrés dans

ce scénario, prenez les caractéristiques
moyennes de leur espéce.

lis sont armés de hachettes
(dommages 1d6+1) ou de masses
(dommages 1d6+2) qu'ils manient

a 70 %. Leur compétence Bagarre

est finde & 75 %.

» Les gardiens mystiques

FOR 18 INT 7
CON 15 FOU 15
TAlI 10 DEX 15
APP — PV 13

Mouvernent: 3/8 (vol).

Bonus aux dommages: +1d3.
Compétences . Athlétisme 40 %,
Cascade 50 %, Esquiver 40 %,
Vigilance 45 %.

Combat: Armes de mélée 60 %,
Armes d'hast 15 % a 30 %,
Armes de jet 30 % a 50 %,
Bagarre 70 %

O




Publicité :

Comment economiser jusqu’a 40%
grace au destockage informatique ?

Vous cherchez du matériel
de grandes marques (IEM,
Compaq, HP, Toshiba,
Apple,...) alors le destockage
vous permet de réaliser
d'importantes économies.

Le déstockage,

c'est quoi?

Il s'agit d'acheter son maté-
riel & prix cassés. Les réduc-
tions varient la plupart du
temps entre -20% et -40%
par rapport aux prix publics
des grands constructeurs. Ce
matériel est, soit neuf, soit de
démonstration (ce qui est
précisé dans l'annonce). Ce
materiel beneficie de la
meilleure garantie qui existe
puisqu'il s'agit de la garantie
constructeur qui varie de 1 an
a 3ans.

Qui déstocke ?

Les revendeurs, les gros-
sistes et les constructeurs
sont réguliérement obligés de
destocker du matériel infor-
matique. En effet, plus
qu'ailleurs I'évolution des
performances est trés rapide
voire frénétique! Chez les
grands constructeurs, chaque
matériel ne reste en
moyenne pas plus de
6 mois au catalogue. Au-
dela il est dépassé (pour le
constructeur) ! Dés lors, le
constructeur doit s'en débar-
rasser au plus vite pour mini-
miser les couts de stockage
et éviter de le garder définiti-
vement sur les bras.

Quel type de matériel ?
Seuls les grands constructeurs
informatiques (IBM, Compag,
Toshiba, HP,...) sont concernés.
En effet, les "assembleurs”
ou “taiwannais” travaillent a la
demande et il est trés rare qu'ils
déstockent.

On trouve donc des portables,
des imprimantes (jet d'encre,
laser et matricielle), des PC
multimédias ou non, des écrans
(14", 157, 177, 21"), des acces-
soires, des périphériques et
méme des piéces détachées.

Le matériel déstockeé

est-il dépassé?

Le matériel neuf déstocké fait
generalement partie de I'avant-
derniére génération, c'est-a-dire
qu’l se trouve au catalogue du
constructeur depuis 6 a 12
mois. Mais on trouve aussi du
materiel “dernier cri" wvendu
depuis moins de 3 mois par le
constructeur. Quoi qu'il en soit,
le matériel vendu en déstockage
n'est absolument pas dépassé
pour ['utilisateur final.

Le choix est-il limite?

Le choix des materiels est
forcément restreint. Les stocks
fluctuent considérablement. A
un moment precis vous ne trou-
verez pas obligatoirement le
matériel que wvous cherchez
mais si vous le trouvez, vous
realiserez une economie de
1000 F a 10000 F ou meme
20000 F!

Comment en profiter?

Il faut savoir que les societes qui
rachetent le déstockage des
grands constructeurs s'appellent
des “Brokers". Le probléme, c'est
que la plupart des brokers ne ven-
dent pas aux particuliers direc-
tement car ils concentrent leur acti-
vite sur les grands comptes et les
grandes entreprises pour vendre
en quantité,

Aujourd'hui, particuliers, PME-PMI,
peuvent neéanmoins acceder
au déstockage des meilleurs
“Brokers” francgais grace au 3617
REDUCMICRO. Ce service minitel
centralise les stocks des “Brokers”
et assure les mises a jour quoti-
diennes neécessaires car les stocks
fluctuent chaque jour. De plus, si
vous ne voulez pas commander
directement par minitel, vous
pouvez laisser vos coordonnées et
I'équipe commerciale du 3617
REDUCMICRO se chargera de
vous contacter afin de wvous
conseiller.

La bonne méthode pour profiter au
mieux du destockage informatique
est de tout d'abord bien se rensei-
gner sur le type et la marque de
matériel que vous cherchez pour
ensuite aller consulter le catalogue
du 3617 REDUCMICRO. Si vous
ne trouvez pas votre bonheur, vous
pouvez essayer a nouveau
quelques jours plus tard ou bien
laisser une recherche précise dans
une rubrique réservée a cet effet.

En revanche, si vous trouvez LE
matériel que vous cherchez, déci-
dez-vous trés vite car les stocks
sont souvent trés limités !!

3617 REDUCMICRO

LA MICRO SOLDEE 365 JOURS SUR 365

G SR INECRMATICUE - 2617 TBO = 6,67 F TTC 7 men



“LES HEROS
D’AUJOURD’HUI
SONT LES LEGENDES
DE DEMAIN”

Valaurus Ill, Roi'de Throal

Qui sont les Horreurs ?
Pourquol et conmment
continuent-telles &
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