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u n des sujets de débat qui traversent
régulierement les forums de discussion
sur le jeu de role est: le jeu de role est-il
orienté politiquement ou moralement?
Et si oui, de quelle maniere?

Aussitot, les paroles s’enflamment
et I’on dérive rapidement

sur le jugement des univers
fantastiques (et non plus

du jeu en tant que tel!).

Ainsi, Le Seigneur des Anneaux

de J.R.R. Tolkien se voit-il

aussi bien traité de néo-baba

(les Hobbits qui titent gentiment
_ de I’herbe a pipe!), d’apologie de
la résistance face au totalitarisme
(les hordes collectivistes d’Orques
déferlant d’un grand Est mythique),
voire de propagande nazifiante
(les grands Elfes blonds aux yeux
) bleus qui sont bien supérieurs
aux autres races). Bref, c’est surtout
le lecteur qui calque son analyse sur I’ceuvre en question!

Quant aux univers de jeu de réle, les procés qu’on peut leur faire
(de la décadence de Vampire au néo-colonialisme de Guildes)
sont & peu prés aussi infondés!

Car le propre du jeu de réle, c’est de faire vivre des aventures,

de confronter les personnages a des dilemmes au sein d’un univers!

Si le personnage décide de voler un marchand ou au secours de la veuve
et de I'orphelin, c’est son choix, pas celui du potentat local !

Mais pour que ces choix existent, qu’ils soient intéressants, qu’ils posent des

v /- problémes moraux aux personnages... encore faut-il que le scénario en propose!

Nous espérons que la campagne ADED/Rolemaster Le temps des Dieux
vous en procurera, a une échelle grandiose et épique. Apres tout, Humains,
Elfes et Orques ne sont-ils pas tous fréres ? Et si vous en redemandez,

allez donc voir du co6té de Cthulhu avec Le royaume du Prétre Jean !

Enfin, pour ceux qui veulent se détendre, nous proposons un scénario Bas/C
dans un univers trés inspiré des séries américaines de type Alerte a Malibu,
Pacific Blue, etc. ou vous incarnerez des flics en rollers.

Et si vous y rencontrez le chef autoritaire et mégalomane du parti

de la Rénovation nationale, cela ne saurait étre qu’une coincidence...

Pierre Rosenthal
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L’empire de Klem ou la contrée des Rorks ........ p.6
Quelques précisions...................cooiiinin. p- 38
Quelques caracteristiques ......................... P. 39

Jcénariof

Le temps des Dieux ............. & p.6
une campague pour AD&LD ou Rolewagter

Danse macabre ...............8 P. 42
pour Vawpire

Les sentinelles du désert B p.so

pour Guilde(

Le royaume du Prétre Jean.
pour L appel de (thulhu

Coup de poker a Deadwood ...

pour Deadland(

Poisson d’avril | P- 7k
pour fygtoire de fou

D’écailles et de crocs p. 82
pour Shadowrvu

Qui roule pour la Rénovai p. 90

pour BasiC

N'oubliez pas notre bulletin d’abonnement en page |15. Vous pouvez aussi vous abonner sur minitel
en tapant 3615 ABON (1,29 F/mn). Nos anciens numéros peuvent étre commandés en page 41.






Le continent
que nous vous
présentons ici

sert de cadre

a la campagne
AD&D/Rolemaster
qui suit. Toutefois,
et moyennant
quelques petites
adaptations,

sa description

peut étre adaptée

a n’importe quel
scénario médiéval-
fantastique que
vous souhaiteriez
faire jouer.

L’idée de base étant:
et si les Orques
n’étaient pas

« que » ces brutes
sanguinaires
décrites dans force
ouvrages pro-Elfes?
Vous trouverez

donc la présentation
de I’empire de Klem,
puis celle des Orques
qui y vivent.

Au meneur de jeu

de distiller

ces informations
aux joueurs

au moment voulu.
Celles concernant
les personnages-
non-joueurs
correspondent a
I’acte 1l du scénario.

> empire de
ul :
Elle est principalement constituée
d'Humains et d'Orques, mais également
d’Elfes, de Nains, d'Ogres et de quelques
autres créatures plus « monstrueuses »
ayant choisi de s'installer dans ces terres
fertiles.
L'empire est un grand plateau, qui des-
cend en dénivelés plus ou moins impor-
tants jusqu’au niveau de la mer. Il est
séparé du continent voisin par une faille
sans fond large de plusieurs centaines de
métres. Bien que de nombreux ponts de
lianes la traversent, le seul accés solide
reste I'arche Dallience (du nom de son
architecte), un gigantesque pont de pier-
re dont la largeur fait plus de cent métres
pour une longueur d’environ un kilo-
metre. .
A I'extrémité de l'arche, coté plateau, se
dresse Kairn, une petite ville qui fait offi-
ce de poste-frontiére. C'est une sorte de
grande caserne car elle abrite principale-
ment des soldats chargés de s'assurer que
les continentaux s'acquittent bien des for-
malités de douanes avant de rentrer sur le
territoire. Le péage réclamé est tout a fait
symbolique, mais il fournit surtout un pré-
texte pour poster des troupes afin de
contrer une éventuelle invasion.

Historique

Bien avant l'empire
Les Elfes arrivent dans la vallée d'Arzen-
del et font la guerre aux Orques et aux
Ogres qui y vivent.

~1567

Les Elfes batissent la cité de Lorey et en-
tament leur longue quéte du pouvoir. Les
Orques se replient dans I'arriere-pays et les
Ogres, fortement diminués, entre les deux
grandes chaines de montagnes qui seront
appelées plus tard les Aiguilles Sans Re-
tour et la chaine de Nibin.

-1243

Les Nains fondent la cité-forteresse de Ku-
mass et s'allient aux Humains et aux Elfes
pour batir la ville de Klem. Les Elfes en-
ferment Gupta, le dieu des Orques (voir
plus loin), au fin fond de la cité de Klem
en s'assurant qu'il ne se réveillera jamais.
Les Orques et les Ogres sont continuelle-
ment en guerre, aussi bien contre les autres
races qu'entre eux.

La population humaine, de plus en plus
nombreuse, colonise progressivement la
plus grande partie des terres. L'arche Dal-
lience est batie grice au génie des archi-
tectes nains et la magie des Elfes.

-1089

Les mages elfes de la cité de Lorey invo-
quent secrétement une entité d'un autre
plan, Rungda, si puissante qu’ils ne peu-
vent la controler. Les conséquences sont
terribles et les plus puissants d’entre eux
restent pour essayer de contenir le cata-
clysme magique. Lorey est évacuée et les
Elfes se rendent dans la forét de Golfin
pour y fonder la ville de Sylnae.

=1079
Les mages de Lorey, fortement diminués
par leur combat contre |'entité, réussis-
sent toutefois a I'emprisonner au cceur de
leur temple. Les survivants, marqués a ja-
mais, s'enferment dans la cité ravagée par
plusieurs années d'affrontement.

=997

Les plus grands clans orques et les Ogres
s'unissent pour faire face a une déclara-
tion de guerre lancée par les autres peuples.
IIs batissent la forteresse de L'Rokmir dans
la forét de Golfin afin de pouvoir se main-
tenir sur ces terres, plus favorables a une
guérilla, domaine dans lequel ils excellent.

=521

La guerre s'enlise dans une succession de
conflits sporadiques opposant tous ces
peuples dans une course a la suprématie
et au pouvoir. Les Orques profitent des
accalmies et leur démographie explose
littéralement en |'espace de quelques gé-
nérations, tandis que les Elfes et les Nains
s’'embourbent dans des problemes de po-
litique intérieure.

=332

La cité portuaire d'Uthar et la ville de
Kairn sont fondées pour faire face a une
tentative d'invasion venant du continent.
Pour la premiére fois de leur histoire tous
les peuples du Plateau s'allient, tempo-
rairement, pour lutter contre |'envahis-
seur. La guerre durera plus de cent ans et
laissera le pays exsangue.

=105

Aprés la guerre, les populations profitent
du répit pour panser leurs plaies. En de-
hors de conflits localisés, cette période
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Background
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de tolérance et de paix relative
qui s'installe est bien accueillie
par toutes les races.

N -17

Un chevalier humain du nom de
Lagmar, aidé de quelques aventuriers, réus-
sit I'exploit d’unir tous les peuples du Pla-
teau sous la banniére d’un empire com-
mun, I'empire de Klem, sur lequel il régne
encore. Peu aprés cette fondation, Lagmar
partagea les terres en provinces et les at-
tribua en fonction de I'importance des po-
pulations. La division ne se fit pas sans
heurts, et si les frontiéres sont a peu prés
établies, elles restent suffisamment laches
pour que les différentes races puissent s'ar-
ranger entre elles au cas par cas. Les lois
régissant I'empire sont établies en essayant
de respecter la liberté de chaque individu
quels que soient sa race et son culte.

9

Bien que les Orques et les Elfes aient tou-
jours du mal a s’entendre, il n’en est pas
de méme pour le reste de la population (les
Elfes étant minoritaires). L'empire connait
une paix, certes instable, mais qui per-
met a tous de prospérer.

Si son autorité est incontestable, I'empire
aencore bien des difficultés a faire face a
tous les problemes a la fois. Sa situation
est encore fragile, mais elle tend a se
consolider au fil des ans, grace a une ar-
mée solide et fidele, ainsi qu'aux nom-
breux conseillers sur lesquels I'empereur
Lagmar peut se reposer sans crainte.

Le commerce est florissant et 'arche Dal-
lience est constamment traversée par de
nombreux marchands, des délégations de
pays voisins et par quelques aventuriers
désirant se retirer dans un pays presque
tranquille.

Car le Plateau est aussi une terre d'aven-
tures ol tout est possible, oli un aventu-
rier peut devenir roi d’une petite provin-
ce en quelques années, & condition de le
vouloir, et de bien s'intégrer dans la logi-
que de I'empire naissant.

Unpes
de geographie

L'empire de Klem est divisé en cing pro-
vinces habitées par différentes commu-
nautés raciales : les Humains, les Nains,
les Elfes, les Orques et les Ogres. Il faut sa-
voir que les lois impériales sont respectées
dans tout le pays, mais que chaque ré-
gion dispose de ses lois propres qui vien-
nent s’y ajouter.

L'armée est assez présente autour des prin-
cipales villes, elle |'est beaucoup moins
dés qu’on s'enfonce au cceur des terres.
Les raisons en sont que |'empire est encore
jeune et que les différents peuples qui y vi-
vent, s'ils réussissent a s'entendre pour la
plupart d’entre eux, n’en sont pas moins
frileux lorsquon leur parle de relations
plus amicales.

Kumass

Cette petite province est une région monta-
gneuse dont les hauts pics sont couverts
de neige quelle que soit la saison. Bien évi-
demment, c'est |a que vivent la plupart
des Nains de Klem, a I'abri de leur forte-
resse souterraine de Kumass construite a
méme la roche. lls vivent repliés sur eux-
mémes, évitant de traiter avec les autres
races. Les Nains, assez taciturnes de na-
ture, sont restés relativement neutres du-
rant le conflit qui donna naissance a I'em-
pire, ne désirant pas se retrouver mélés a
une guerre pouvant durer plusieurs géné-
rations. D'aprés eux, a la fondation de
I'empire, le partage des terres se fit en fa-
veur des autres races, et leurs propres ef-
forts pour fournir de grandes quantités
d’armes et d’armures ne furent pas récom-
pensés. Cette répartition, qui les a laissés
confinés dans leurs montagnes, leur a
donc laissé un petit arrigre-goGt d’amer-
tume.

Sylnae

Cette province est une partie de I'im-
mense forét de Golfin, verdoyante et gi-
boyeuse, ot la nature semble ne jamais
avoir souffert de la main de I'homme. Syl-
nae est la terre des Elfes. Ces derniers se
sont principalement regroupés dans une
unique cité faite de hautes tours d'ivoire
et de cristal.

Durant la constitution de I'empire, les
Elfes, plus actifs que les Nains, ont fait
tout ce qui était en leur pouvoir pour que
les Orques soient repoussés en dehors de
la forét. Ils n’en sont pas moins les plus
revanchards quant aux avantages confé-
rés aux Orques. Mais malgré les quel-
ques factions extrémistes qui continuent
de comploter dans I'ombre, la haute no-
blesse elfe espére que la paix qui lie dé-
sormais les peuples du Plateau sera du-
rable.

L’Rokmir

Cette province est la plus grande par sa
surface car elle représente presque la moi-
tié de I'empire. Elle est constituée de larges
plaines et de foréts qui s'étendent du fleu-
ve Fance jusqu’a la chaine des Aiguilles
Sans Retour.

Ces vastes étendues de terres farouches
sont celles des Orques qui vivent en grands
clans nomades dans des campements de
tentes créés a |"occasion. Lors de la fon-
dation de I'empire, les Orques, qui avaient
toujours vécu 13, réussirent le tour de for-
ce de s'imposer de fagon diplomatique
auprés des Humains et de leur empereur.

Klem

La plus importante des provinces est, bien
entendu, celle de Klem. Sa population y
est majoritairement humaine, bien que
toutes les autres races y soient représen-
tées. La capitale de I'empire, Klem (d'ol
il tient son nom), est une ville majestueuse
et trés cosmopolite mélangeant les archi-

tectures des quatre peuples. Chacun est
libre de faire ce qu'il désire, de croire en
ce qu’il veut, et la liberté d'action ou de
culte est respectée tant qu'elle n’enfreint
aucune des nombreuses lois qui régissent
le fragile équilibre permettant a tous les
peuples de cohabiter.

Les Royaumes ogres

Cette province ne posséde pas véritable-
ment de nom et reste plus couramment ap-
pelée les Royaumes ogres. Ces montagnes
peu accueillantes, situées entre les Ai-
guilles Sans Retour et la chaine de Nibin,
servent de refuge a quelques tribus d'Ogres
qui y vivent bon gré, mal gré. Alliés depuis
plusieurs sigcles aux Orques ils n'eurent
aucun mal a préserver leur territoire, per-
sonne ne désirant s'installer dans ces mon-
tagnes sauvages ol le danger est quoti-
dien.

Un peu de politique

La tolérance vis-a-vis de sa race et de son
culte est I'un des premiers droits du ci-
toyen de I'empire. Chacun et libre de vé-
nérer le dieu qu'il désire et d'établir un lieu
de culte ol les fideles pourront se réunir.
La loi impose simplement de se déclarer
auprés des autorités compétentes et de
payer la taxe adéquate.

La plupart des cultes établis dans les murs
de Klem sont dédiés a des divinités mi-
neures du Bien ou de la Neutralité. La
plupart des prétres qui officient ne sont
que des dévots sans autres pouvoirs qu‘un
certain charisme et quelques notions de
psychologie.

En ce qui concerne la justice, elle est ren-
due par chaque peuple dans chacun des
territoires qu’il gére. Néanmoins, tout ci-
toyen qui s'estime 1ésé, et qui est d'une
race différente de celle dominante dans sa
région, peut faire appel a la justice impé-
riale. Attention 2 lui toutefois, car les fonc-
tionnaires de I'empire n’aiment pas étre
dérangés pour rien.

se qui sévit dans la plupart d
médiévaux-fantastiques. Intelligents, ils
s'efforcent de batir une civilisation digne
de ce nom, en bonne intelligence avec
les autres peuples de Klem. Cette aide de
jeu qui détaille ces Orques « new look »
permettra au meneur de jeu de jouer plus
facilement les deuxieme et troisieme pé-
riodes du scénario ci-aprés au cours des-
quelles les aventuriers ont tout intérét a
s'allier justement aux Orques. Sortis du
contexte propre a Klem, il est possible
d'adapter ces Orques dans n'importe quel
monde de jeu.



Encore
un peu dhisfoire

Les Orques de Klem se désignent eux-
mémes sous le nom de « Rorks ». lls dif-
ferent en apparence d’avec les Orques
conventionnels : ils n"ont pas de groin par
exemple. Leur peau est vert foncé et leurs
yeux, souvent profondément enfoncés
dans les orbites, sont de couleur sombre.
Leur machoire est légérement proémi-
nente et leurs canines inférieures sont sur-
développées. Les Rorks ne sont pas trés
grands, 1,70 m en moyenne pour les males
et 1,60m pour les femelles, mais assez
trapus. lls vivent le jour (et ne possédent
donc pas I'infravision) et sont bien sdr in-
telligents.

Les Rorks habitent Klem depuis toujours
semble-t-il. Leurs plus anciennes légendes
racontent I"arrivée des Humains, des Nains
et des Elfes. En ces temps reculés, les
Orques sont un peuple primitif dont la
principale occupation est encore et tou-
jours la guerre, entre clans orques mais
aussi contre les Ogres et les races nouvel-
les. Pendant un demi-millénaire les clans
rorks affrontent une coalition constituée
d'Humains, de Nains et d'Elfes. Cette guer-
re interminable est surtout une succes-
sion d’opérations de guérilla qui ne per-

L’empire de Klem

Orval

e

® Litham

Lzumal

met a aucun des deux camps de prendre
I'avantage. Quand, vers -330, Klem est
victime d’une invasion venant du conti-
nent, un chef de clan, Rugnar, négocie la
paix et engage les Rorks aux cotés de leurs
anciens ennemis pour la défense du Pla-
teau. Cette décision, et le siecle de lutte
commune qui s'ensuit, change radicale-
ment le destin des Orques de Klem.

En effet, a la fin de la guerre, les différen-
tes races ont pris I'habitude de se cotoyer
et d'ceuvrer ensemble  la défense de leur
territoire. Les préjugés se sont progressi-
vement effacés jusqu’a disparaitre, ou tout
au moins rendre la cohabitation supporta-
ble, sauf entre les Elfes et les Orques, dont
les relations restent tendues. Des Rorks
quittent le nord de la forét de Golfin, leur
habitat traditionnel, et s’installent un peu
partout sur Klem. Mais la guerre contre
I'envahisseur étranger a prélevé un impor-
tant tribut sur les habitants du Plateau : la
population a nettement diminué, le com-
merce est quasiment inexistant depuis le
début du conflit, et la disette ne tarde pas
a sévir. Poussés a la fois par la nécessité
(manger), par la lassitude aprés une aus-
si longue période de guerre, et par I'exem-
ple des autres races, nombre de Rorks dé-
cident d’abandonner le nomadisme, leur
mode de vie ancestral, et de se sédenta-
riser. Bientdt, la population orque connait
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un véritable boum démographique et les
Rorks apprennent a devenir des paysans
dignes de ce nom.

La création de I'empire par le chevalier
Lagmar est accueillie avec satisfaction par
les Orques. lls y voient la garantie de cet-
te paix qu'ils ont appris a godter et la pos-
sibilité pour leur race de continuer a se
développer et a progresser. Une partie im-
portante des terres du nouvel empire est
attribuée aux Rorks, a leur grande satis-
faction, mais les frontieres entre les diffé-
rentes provinces restent floues et de plus
en plus les Humains et les Orques se mé-
langent, surtout autour de la cité de Klem.
Cependant, si la civilisation orque a consi-
dérablement évolué en une centaine d'an-
nées, cela n'a pas été sans peine. Les rela-
tions avec les Elfes sont toujours mauvaises,
et surtout les Rorks sont divisés entre les
sédentaires et ceux qui sont restés fideles
au mode de vie de leurs ancétres. Les
prétres de Gupta, le dieu des Orques, sou-
tiennent de tout leur poids |'adaptation
des Rorks a ce monde nouveau. Mais des
tensions se font de plus en plus souvent
jour, tensions renforcées par le renouveau
récent du culte de Rungda (theme du scé-
nario qui suit) qui monte en puissance et
commence a prendre ouvertement les
Rorks pour cible de son intolérance. Il
semble que des nuages lourds de menaces
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s’amoncellent au-dessus de I"ave-
nir des Orques de Klem...

. Le culfe
>~ de Gupfa

Iy a fort longtemps, les Elfes, afin d'affai-
blir les Rorks, décidérent de neutraliser
leur dieu, Gupta. N'ayant pu le détruire, ils
le plongérent dans un grand sommeil du-
quel il n’est toujours pas sorti. Cette créa-
ture d'une rare puissance était un dragon
qui régnait sur tout Klem, et était vénéré par
tous les Orques. Depuis sa disparition, son
souvenir s'est peu a peu transformé dans
I'imagerie de ses adorateurs. Ceux-ci le
représentent maintenant comme une créa-
ture hybride, de couleur verte, avec une
queue de serpent, un corps d'aigle et une
téte d’Orque. Méme les prétres ont ou-
blié la nature draconique de leur dieu.
Aprés sa disparition, le culte de Gupta a
vu son influence baisser considérable-
ment au profit de croyances dans les forces
élémentaires. Mais le dragon n’est pas
mort. Du fond de son sommeil artificiel,
il réve et, a cause de son essence fonda-
mentalement magique, ses réves ont fini
par prendre corps (comme pourront d‘ail-
leurs le constater les aventuriers dans la
troisieme partie du scénario). Depuis en-
viron trois cents ans, des lambeaux de ses
songes dérivent dans les réves des Orques
qui ont conservé I'ancienne foi. Cela s'est
d'abord manifesté par des visions oniriques
désordonnées, puis quelques élus ont re-
trouvé la possibilité de lancer des sorts,
possibilité qui avait disparu avec I'endor-
missement du dragon. C'est ainsi que len-
tement le culte de Gupta est sorti de 'ou-
bli pour redevenir prédominant chez les
Rorks.

Cette résurgence a coincidé avec |'allian-
ce décidée par Rugnar au moment de
I'invasion venue du continent, et depuis
le culte de Gupta est étroitement associé
aux changements survenus dans la socié-
té orque. Il faut dire que le culte de Gup-
ta, appelé aussi culte du Vert, a beaucoup
changé par rapport a ce qu'il était dans les
temps anciens. A I'époque, le dragon en-
courageait les Orques a pratiquer la guer-
re, le pillage, etc.; image méme de la
puissance, Gupta appréciait que ses ouail-
les recherchent le pouvoir et la force.
Maintenant qu'il est endormi, ses réves ré-
velent d’autres facettes de sa personnali-
té: la recherche de la tranquillité, la sé-
dentarité... Les prétres ont régulierement
des visions, qui sont comme des réves
éveillés dont ils ne contrélent pas la ve-
nue et qu'ils ont beaucoup de mal a in-
terpréter (il s'agit de fragments de réve
du dragon).

En se mettant en transe grace a une her-
be hallucinogéne qui pousse dans la forét
de Golfin, le gampar, il est possible pour
un prétre de susciter une telle vision (jet
sous la Sagesse a -4) et de l'interpréter
correctement (deuxieme jet sous la Sages-
se, a -6; cela correspond a un sort de
Communion). Si le premier jet de Sages-

se est raté de plus de cing points, le prétre
subit le contrecoup de sa tentative sous la
forme de troubles psychiques plus ou moins
légers. Les prétres ne peuvent pas dépas-
ser le sixieme niveau.

Les prétres de Gupta sont, avec les demi-
Orques, les principaux artisans de la trans-
formation de la société orque. lls cher-
chent & assumer le rdle de guides spirituels.
Pour cela, les plus influents d’entre eux ont
créé le Conseil du Vert, qui sigge a Orval.
Le Conseil est la seule institution qui res-
semble a une autorité centrale chez les
Rorks. §'il ne posséde pas de pouvoir offi-
ciel, le Conseil a en réalité une vaste influ-
ence dans la plupart des communautés
orques sédentaires. Son existence en tout
cas est semi-secréte, ce qui fait sa force et
sa faiblesse : c'est ainsi que les prétres de
Gupta ne sont guére représentés aupres
des hautes autorités de "empire et cest
avec une inquiétude croissante qu'ils voient
se développer le culte de Rungda. Par
ailleurs, ils essayent aussi de convertir les
nomades a la sédentarisation. Mais ils ren-
contrent | une vive résistance.

L.es demi-0rques

L'alliance des Orques avec les autres races
de Klem a eu une conséquence imprévue :
I'augmentation significative du nombre des
demi-Orques ou Rorkas. La guerre, en mé-
lant les populations, a fait disparaitre cer-
tains tabous, comme celui du métissage
des races humaine et orque. Avec la paix
revenue, les Rorkas sont devenus une po-
pulation assez importante en nombre et
capitale dans I'évolution de leurs fréres
rorks.

Les demi-Orques présentent des apparen-
ces physiques trés variées. Généralement
un peu plus grands que les Rorks, ils con-
servent le plus souvent une peau couleur
olivatre qui tire sur le gris. Longtemps reje-
tés et persécutés par les deux communau-
tés, les Rorkas savourent aujourd’hui leur
revanche sur le destin qui nest pas com-
pléte (puisqu'ils sont encore souvent en
butte a des manifestations d’hostilite), mais
néanmoins bien agréable. La plupart des
demi-Orques vivent dans la cité de Klem
ou dans ses environs. Ils ont tendance a se
regrouper et a vivre entre eux. Dans leur
grande majorité, les Rorkas ont adopté le
style de vie des Humains. Ils s’habillent a
la mode humaine, etc., et rejettent en bloc
les anciennes valeurs orques. En cela ils
s’opposent trés nettement aux nomades.
La principale caractéristique des Rorkas est
la curiosité ; leur principal souci estd"ap-
prendre. Ils sont persuadés qu’eux-mémes
et leurs cousins orques ne peuvent tenir
leur rang au sein de I'empire qu’en aban-
donnant les maniéres frustres d'autrefois
et en profitant des bienfaits de la connais-
sance. Les demi-Orques ont des senti-
ments ambivalents par rapport a leurs cou-
sins : d'un coté ils les trouvent lourdauds
et de l'autre ils sont préts a tous les efforts
pour les aider.

Les Rorkas sont de fervents partisans de
I'empire. lls le percoivent comme le garant

de la paix et de la justice sur Klem. Nom-
breux sont les demi-Orques a travailler
dans les instances administratives impéria-
les. D'une maniére générale on les trou-
ve un peu partout dans la cité de Klem:
artisans, commercants, tous les métiers
leur sont bons, si ce n'est celui des armes.
Est-ce dii a une réaction de rejet aprés la
guerre ? En tout cas trés peu de Rorkas
choisissent d'intégrer |'armée. Entre autres
centres d'intérét, les demi-Orques s'inté-
ressent aux religions. C'est ainsi que quel-
ques-uns sont devenus membres du culte
de Rungda, alors que celui-ci était au dé-
but de son expansion.

Depuis quelque temps ces prétres sentent
le vent tourner. Ils sont la cible de rebuf-
fades et de vexations incessantes. Des
chevaliers de Rungda sont venus leur ex-
pliquer qu'ils n’étaient pas les bienve-
nus au sein du culte. La communauté
rorkas est ainsi au courant de I"évolution
inquiétante de la doctrine des adeptes
de Rungda. Des demi-Orques ont pré-
venu le culte du Vert de ce changement
inquiétant, mais les prétres de Gupta ne
réalisent pas encore toutes les conséquen-
ces de cette nouvelle donne.

[l y a une vingtaine d'années de cela, un
jeune Rorkas du nom de Saramis a fondé
I'Orkidée, une sorte de «société du sa-
voir» qui a pour vocation d'acquérir des
connaissances et d'en faire profiter les
Orques. L'idée a immédiatement connu
beaucoup de succas, et |'Orkidée comp-
te aujourd’hui de nombreux membres,
tous actifs dans des domaines fort divers.
C'est grace a I'Orkidée que les techniques
de travail du bois se répandent aussi vite
dans les villages rorks. Ce sont les mem-
bres de I'Orkidée qui se sont rendus chez
les Nains a Kumass pour les prier de par-
tager leur savoir dans le travail des métaux.
C'est toujours grace a I'Orkidée que cer-
tains Rorkas font 'apprentissage de la ma-
gie... Evidemment, a I'échelle du Plateau,
I'influence de I'Orkidée est négligeable.
Néanmoins il sagit d'une organisation
bien structurée et renseignée qui com-
mence a se demander si le moment n’est
pas venu d’organiser la résistance au
culte de Rungda.

.es milifaires

Il ne fait aucun doute que si Klem a fina-
lement réussi & repousser I'invasion du
continent, c’est grace aux Orques. Du
moins c'est ce que pensent les Rorks. Etils
n’ont sans doute pas tort : sans la masse et
la valeur des guerriers orques, les autres
races auraient probablement succombé
a un moment ou a un autre. Les Rorks
sont partis a la guerre désunis, séparés en
clans rivaux que seul un intérét commun
ponctuel maintenait ensemble, et ils en
sont revenus unis, ou presque. Cette lut-
te contre un envahisseur commun a réus-
si a créer un sentiment d’appartenance : a
une race d'abord, a une terre ensuite.
Avant, les clans orques ne faisaient pas
de différence entre les membres d’autres
races ou ceux d'un autre clan: c’étaient



tous des ennemis potentiels. Maintenant,
au-dela de leurs différences et de leurs
divisions, les Rorks pensent a eux comme
a une race qui posseéde un droit légitime
sur la terre de Klem.

Ce sentiment est particulierement fort chez
les militaires. En effet, bon nombre d'Or-
ques choisissent le métier des armes et
environ un tiers de I'armée de 'empire
est composé de « peaux vertes ». Le senti-
ment dominant chez les soldats est |a fier-
té d’appartenir a une armée qui a eté vic-
torieuse. Comme la majorité des Rorks (a
I'exception des nomades), la plupart des
soldats sont satisfaits de I'empire et de la pla-
ce qu'il laisse a leur race. Pour le reste, la
vie militaire n'est pas trop désagréable : ni
trop de routine, ni trop d'aventure. Les pa-
trouilles succeédent aux casernements (par
exemple a Kairn, pour protéger |'arche
Dallience) et aux manceuvres. Les Rorks
ne fournissent pas seulement les hommes
de troupe : on les retrouve aussi parmi les
officiers.

Les militaires orques n'ont pas beaucoup
de sympathie pour les chevaliers de Rung-
da. Cet ordre pourtant récent a de plus
en plus tendance a leur voler |a vedette et
a s'autoriser des libertés discutables. Le
culte de Rungda essaye d'imposer la pré-
sence systématique de prétres auprés des
soldats lors des patrouilles, et cherche a
purger |'armée de ses éléments orques,
du moins chez les officiers. Les soldats
rorks ont plus de sympathie pour les no-
mades, bien que ceux-ci deviennent de
plus en plus remuants et qu'il faille multi-
plier les patrouilles pour protéger les ca-
ravanes. Mais aprés tout ces nomades sont
eux aussi des guerriers, méme si leur idéal
est rétrograde. .. Les militaires orques nour-
rissent généralement un certain mépris
pour les Rorkas.

Si la plupart des unités de I'armée sont
mixtes, certaines sont entierement consti-
tuées de Rorks. C'est le cas d'une unité de
rodeurs qui assure la surveillance de la
forét de Golfin (hors territoire elfe), d'une
autre de montagnards qui patrouille le
long des Aiguilles sans Retour, et aussi
d’une formation de cavalerie légére mon-
tée sur castards, des animaux qui prospé-
rent dans les plaines au nord de la cité
de Klem (voir plus loin). Grace a leur ra-
pidité d'intervention, les castardorcs in-
terviennent pour des opérations de poli-
ce autour de Klem. C'est ainsi qu'ils se
sont déja plusieurs fois interposés entre
des Rorks et des chevaliers de Rungda. Il
n'est pas étonnant dans ces conditions
que les prétres de Rungda réclament la
dissolution de cette unité...

L.es caravaniers

Pendant la guerre avec le continent, I'em-
pire a interdit 'accés par I’Arche Dal-
lience, de peur d’une attaque en force ve-
nant de la. Mais en méme temps que les
alliés se garantissaient du danger de ce
coté, ils s'interdisaient I'utilisation de leur
principale route commerciale. A la fin de
la guerre, Klem était considérablement

appauvri : les denrées d'importation
n’étaient plus qu’un lointain souvenir.
Dés que |'arche fut rouverte, des Rorks
démobilisés et désceuvrés entreprirent
de partir a la découverte du continent. lls
revinrent bientot avec toutes sortes de
marchandises, qu’ils avaient en partie
achetées et en partie volées. Les Orques
venaient de découvrir le commerce. Les
anciennes familles humaines marchandes
de Klem ayant été ruinées par la guerre,
tout était a réinventer. Quelques aven-
turiers, dont des Rorks, sentirent rapide-
ment |'opportunité que représentait la
réouverture des routes commerciales : a
part quand ils connurent une fin tragique,
ils firent tous fortune.

Aujourd’hui, le commerce de Klem est
florissant. Il est essentiellement aux mains
de caravaniers humains et orques qui ne
se mélangent pas et se livrent une concur-
rence féroce — et a peu preés loyale. Les
Rorks se sont découverts un talent naturel
pour ce type d'activité. Leurs antécédents
de nomades les y aident, a la différence
prés qu’avant ils pillaient les caravanes
plutdt qu'ils ne les protégeaient. Klem ex-
porte essentiellement de la nourriture
(viande de porc), des produits bruts (mi-
nerai des Nains) ou d’artisanat, et impor-
te des épices, du tissu, etc. Les carava-
niers orques remontent jusqu’aux Aiguilles
Sans Retour pour faire du troc avec les
nomades et parfois s'aventurent jusque
dans les Royaumes ogres : ceux-ci ac-
ceptent de ne pas croquer les marchands
en échange des bijoux scintillants dont
ils sont friands.

Les caravaniers sont regroupés en familles
dont la structure patriarcale est similaire
i celle des clans. Le chef de famille trai-
te les affaires en compagnie de son fils
ainé qui est destiné a reprendre le flam-
beau. Les caravaniers rorks sont apres en
affaires. lls sont préts a passer des heures
a marchander et n’hésitent pas a utiliser
toutes les ruses possibles, comme enivrer
son interlocuteur ou au contraire I'im-
pressionner par une démonstration de
force. Au sud de la cité de Klem se trou-
ve I'enclos bien ordonné des marchands
humains ; mais les caravaniers orques ont
leur souk au nord de la ville, entre les
deux bras de la Fance. C'est un endroit
terriblement animé ot I'on a une bonne
chance de trouver tout et n'importe quoi,
a des prix qui varient grandement sui-
vant la téte du client et sa fortune sup-
posée.

Les caravaniers orques forment une clas-
se a part. lls ne s’occupent guere des
affaires de Klem et ne songent qu'a leurs
affaires et a faire la féte. lls mettent un
point d’honneur a bien s'entendre avec
tout le monde, méme avec les Elfes, et se
tiennent volontairement en dehors des
luttes d’influence internes a I'empire.
Pour I'instant la montée du culte de Rung-
da ne les inquiete pas plus que cela,
méme si quelques projets de réglemen-
tation du commerce et un favoritisme de
plus en plus marqué des prétres pour les
marchands humains commence a les fai-
re réfléchir.

Les sedentaires IRk

réferve av M)

Aprés un siecle de guerre, la sé-
dentarisation est apparue comme
une solution naturelle pour beau-
coup de Rorks. C'est ainsi que I'on
a vu des soldats abandonner avec soula-
gement le maniement des armes pour ce-
lui de la charrue et de la faux. Les Orques
se sont essentiellement installés dans la ré-
gion au nord et a I'est de Klem. Ils se sont
contentés de transformer de traditionnels
lieux de campement en de petites com-
munautés d’agriculteurs et d’éleveurs. A
la sortie de la guerre, Klem était exsangue
et la disette régnait en maitre. Grace aux
efforts des Orques, le spectre de la fami-
ne fut conjuré rapidement et en signe de
remerciement, de nombreux Hu-

mains acceptérent de former les
pionniers rorks dans des acti-
vités neuves pour eux: se-
mailles, jachére, irrigation,

Les castardorcs

constifuent |a cavalerie l2gere
ef [a police monf2e de I'Empire.
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artisanats divers, etc. Avec la pra-
tique, les Rorks se sont révélés
des éleveurs hors pair. Tous les
types de bétail prospérent entre
leurs mains expertes, particulié-
e— rement les cochons: I'élevage du
porc est devenu une activité trés
répandue et rentable grace a I'exportation.
La derniére fureur en date chez les Rorks
est le travail du bois. Cet artisanat est en
pleine expansion grace a d'anciennes
techniques elfiques redécouvertes récem-
ment dans une cave de la forteresse de
L'Rokmir et & I'utilisation d’outils spéciaux
forgés avec leur expertise coutumiére par
les Nains. Cette vogue du bois répond
aussi a une aspiration de la plupart des
Rorks. Sédentarisés depuis un siecle, ils ont
eu le temps d’apprendre a cultiver la ter-
re et aujourd’hui ils souhaitent transformer
leurs chaumiéres de boue séchée ou de
pierre en vraies maisons de bois, avec un
mobilier en rapport. En d'autres termes, les
Orques découvrent le confort... Une des
conséquences de cet engouement est que
les Rorks commencent a déiricher la forét
de Golfin. Inutile de dire que leurs rapports
avec les Elfes ne s’en trouvent pas amé-
liorés.
Les villages orques sont nombreux mais
peu importants (entre 50 et 200 ames).
Cette dispersion correspond & un atavis-
me culturel fort des Rorks : la répartition
en clans. Lorsqu’ils se sont installés, les
Orques |'ont fait naturellement en res-
pectant les différences de clans. Pas ques-
tion qu'un Nez-Cassé aille cultiver un
champ a coté d'un Briseur-d'Os. Aujour-
d’hui, la différentiation ne passe plus par
I'appartenance aux clans, qui ont dispa-
ru, mais par les villages. Il y a une rivali-
té permanente — non violente — entre les
différentes communautés orques. Ainsi,
si les Rorks d'un méme village sont trés so-
lidaires entre eux, ceux des villages voi-
sins n'ont pas beaucoup de secours a at-
tendre. A chacun sa merde... Les prétres
de Gupta essayent de changer cet état
d'esprit et préchent pour plus de solidarité
entre communautés. |ls sont peu écoutés.
En I'état actuel des choses, les chevaliers
de Rungda peuvent briler un village sans

Snake

Certains clans orques, les plus sauvages et les plus

craindre de voir les Rorks voisins interve-
nir.

L'organisation des villages orques, pa-
triarcale, est partout la méme. Le chef du
village est le paysan, ou plus souvent |'éle-
veur, le plus riche (celui qui possede le
plus de cochons). Quand un prétre de
Gupta (ou d’'un autre culte) est présent,
son influence est généralement importan-
te. Les Rorks ont un sens de la famille plu-
tot développé et qui englobe oncles, cou-
sins, neveux, etc. Tout ce petit monde est
logé dans des batisses longues, basses et
rustiques, au toit de chaume, souvent en
compagnie de quelques animaux de la
ferme, les préférés ou les plus précieux. Les
mariages se font entre familles d’'un méme
village mais aussi entre villages différents
pour éviter la consanguinité.

Les routes défoncées qui relient les villa-
ges orques sont sillonnées par une caté-
gorie bien spéciale de Rorks : les colpor-
teurs. Il s’agit d'artisans - marchands des
quatre saisons itinérants qui passent de
communauté en communauté en vendant
leurs marchandises, leurs talents d’arti-
sans et surtout en colportant les nouvelles.
Inépuisable source de ragots, le colporteur
orque tient tout le monde au courant des
naissances, mariages, déces, catastrophes
naturelles, etc. Souvent lettré, il fait aussi
office d'écrivain public et de « notaire» :
s'il est officiellement témoin d’une tran-
saction, il en couche les termes par écrit
et on se réfere a lui en cas de litige, a
moins que I'on ne préfere |"arbitrage d'un
prétre.

Les nomades

Cependant, tous les Orques ne sont pas
devenus sédentaires, loin de la. Un bon
tiers d'entre eux est resté nomade et perpé-
tue, avec un peu moins de violence, le
mode de vie ancestral. Les nomades vivent
essentiellement au nord de Klem, le long
des Aiguilles Sans Retour. Juste avant les
montagnes, le relief est constitué d'une
succession de plaines et de vallons qui
convient parfaitement a leurs habitudes.
Ils ont gardé I'essentiel des coutumes de

leurs ancétres : ils vivent divisés en clans
rivaux, se déplacent régulierement, sur-
vivent grace au produit de la chasse et de
I'élevage. Les nomades refusent en bloc les
changements survenus dans la société
orque avec la sédentarisation.

Une de leurs spécialités est I'élevage des
castards. Il s'agit d'une espéce d'oiseau
géant aux ailes atrophiées qui ressemble
a l'autruche. Les Rorks s'en servent de-
puis toujours comme animaux de monte
et comme « garde-manger » : la viande a
un godt fort, un peu faisandé, qui n'est
pas désagréable avec |'habitude. Mais sur-
tout, les castards courent vite, trés vite, et
distancent un cheval sans aucune diffi-
culté. Par contre, ils ne peuvent pas main-
tenir leur vitesse de pointe trés longtemps
car ce ne sont pas des animaux trés résis-
tants. La tradition veut que les clans orques
se déplacent a pied (il n'y a pas assez de
montures pour tout le monde) et ne mon-
tent les castards que pour les reconnais-
sances, les chasses et, bien sir, les raids.
Chaque guerrier orque posséde sa monture
dont il prend grand soin. Si son castard
vient a mourir, ¢'est a lui d’en « trouver »
ou d'en acheter un autre car un guerrier
a pied ne survit pas longtemps dans les es-
carmouches entre clans.

Aujourd’hui, les nomades vivent plus ou
moins en paix. lls ont fait allégeance a
I'empire et donc ne peuvent pas partir en
guerre impunément. Néanmoins, il leur est
difficile de renoncer tout a fait 2 la violen-
ce. Les affrontements entre clans sont donc
réguliers, mais plutét que des attaques
surprises sur les campements adverses, ils
prennent la forme de rivalités ritualisées.
Lorsque deux clans se rencontrent, ils or-
ganisent (pas a chaque fois mais souvent)
des défis. Ces défis sont une succession
d'épreuves au cours desquelles les guerriers
doivent faire la preuve de leur force et de
leur adresse. Il s'agit aussi bien d’acro-
baties réalisées sur un castard lancé au
galop que de duels a I'arme blanche (théo-
riguement au premier sang), etc. Le zéle
dont font preuve les participants est in-
contestable et explique les morts qui sur-
viennent régulierement. Néanmoins, il ar-
rive encore que des clans s'affrontent

et analytique a immeédiatement compris tout le parti

qu'il pouvait en tirer. Son but n’a pas changé :

barbares, hantent les profonds défilés et les cols
enneigés des Aiguilles Sans Retour. L'un d’eux, le clan
de I’Ours Noir, en pillant une vieille tombe est tombé
sous I'emprise d’un monstre froid et sanguinaire:

un Death Knight! Celui-ci, grice a ses pouvoirs

et a son impressionnante aura, a rapidement pris

le commandement du clan. Il se fait désormais appeler
Snake. C’est un ancien chef orque qui a été corrompu
par le Mal suite a un pacte passé avec des démons.
Gupta lui-méme I'a banni tant son ambition

était dangereuse et dévorante. Il était enfermé

dans cette tombe isolée en plein désert glacé

depuis plus d’un millénaire...

Snake s’est rapidement mis au courant de la situation
actuelle de Klem et avec son intelligence froide

conquerir Klem. Mais il a I'intention d’adapter

ses moyens. Il a rapidement assujetti les différents clans
de montagnards, des Orques particuliérement frustres
mais vigoureux, et les soumet & un entrainement
militaire intensif afin de se constituer une bonne armée.
Il est aussi entré en contact, en dissimulant sa vraie
nature, avec le culte de Rungda et avec le chef nomade,
Kal Hache Noire. Snake pense s’allier avec ces deux
forces et les entrainer dans un conflit total dont il sera
au final le gagnant. Ayant vécu il y a fort longtemps,

le Death Knight connait la véritable nature

de Gupta et il est prét a tout pour se venger de lui,
quitte a empécher son réveil.

Sans leur dieu, les Orques sont une proie

bien plus facile...




véritablement, lors de quelques escar-
mouches toujours trés meurtriéres. Les
Rorks qui ont vraiment envie d'en décou-
dre se rendent dans les Royaumnes ogres ot
ils ne tardent pas a rencontrer des adver-
saires soucieux eux aussi d'exprimer leurs
pulsions dans une débauche de brutalité.
Enfin, vieil atavisme racial, les caravanes
sont elles aussi pillées a I'occasion.

Les nomades sont néanmoins d’accord
sur une chose : leur refus de la sédentari-
sation et de tout ce qui va avec. lls n"ont
que mépris pour les « éleveurs de cochons
qui sont eux-mémes des porcs» et esti-
ment le travail de la terre indigne d'un
guerrier orque. Le culte de Gupta est lui
aussi massivement rejeté. Les nomades
ont leurs chamans (accés mineur aux sphé-
res générale, animale, combat, élémentai-
re, végétale, climat) qui vénérent les esprits
des éléments et ne manquent pas une oc-
casion de discréditer les prétres du Vert.
Tous les traditionalistes, ou ceux que le
mode de vie sédentaire des Rorks rebute,
ou encore les aventuriers, viennent gros-
sir les rangs des nomades dans une sorte
de front du refus. Il arrive de plus en plus
souvent, au fur et 3 mesure que de nou-
velles communautés orques se créent plus
au nord, que des nomades fassent une
razzia sur un village. lls se contentent gé-
néralement de tuer quelques cochons (et
de les faire rétir), de voler un peu de grain
et de molester les villageois pas assez
prompts & se mettre a |"abri, mais ces der-
niers temps plusieurs de ces raids ont dé-
généré de fagon sinistre...

Des lieux marquants

L’Rokmir,
I’ancienne forteresse

L’Rokmir a été construite il y a mille ans, au
moment de la guerre contre les autres races
de Klem. C'est ce qui explique son aspect
massif et ses fortifications impressionnantes.
Nichée au fond d'une vallée naturelle dans
une trouée de la forét de Golfin, adossée a
une falaise qui lui fait un rempart naturel,
la vieille cité a longtemps été le centre ner-
veux du peuple rork. C'est de la que sont
parties d'innombrables expéditions guer-
rigres, c'est de 12 que Rugnar a lancé son
appel a la réconciliation et a |'unité.
Aujourd’hui la forteresse est 2 moitié aban-
donnée bien que ses défenses soient main-
tenues en bon état. A I'écart des routes
commerciales, isolée, n’ayant plus de rai-
son d'étre, elle dépérit lentement. Ses ha-
bitants, 3 95% des Orques (les Elfes ne
sont pas admis a 'intérieur), ont entrepris
récemment, a l'initiative de quelques Ror-
kas érudits de I'Orkidée, de fouiller les
vastes caves souterraines qui contiennent
encore le produit d'innombrables expé-
ditions de pillages. Plus que de I'or, les
demi-Orques espérent mettre a jour des
connaissances oubliées, historiques, ma-
giques ou autres. Peut-étre alors la vieille
forteresse, symbole de guerre, deviendra-
t-elle celui de la renaissance du peuple
rork.

Orval
et le Conseil du Vert

Orval est I'un des premiers villages a s'étre
créé au moment de la sédentarisation. I
a été fondé par un descendant direct de
Rugnar et des membres de son clan, ce qui
lui a immédiatement valu beaucoup de
prestige. Idéalement situé sur les rives de
la Fance, non loin de la forét de Golfin,
abrité au creux d’un vallon fertile, Orval
a rapidement prospéré grace au commerce
fluvial du bois et présente maintenant |as-
pect d'un gros bourg. Les Orvalais ont le
quasi-monopole du commerce (orque) sur
le fleuve et ils poussent leurs petites pé-
niches jusqu‘a la cité de Klem et méme
maintenant jusqu’a Uthar.

Orval est aussi le principal centre reli-
gieux rork, du fait de la présence du
Conseil du Vert. Installés dans une belle
maison en bois a la périphérie du bourg,
les prétres de Gupta ne cessent d'aller et
venir pour rendre compte aux membres
du Conseil. Les Orvalais sont tout a fait
conscients de la prospérité de leur village
— moins de son rayonnement spirituel —
et ils en sont trés fiers.

Loumal,
village d’artisans

Loumal est un vieux village humain qui re-
commence a vivre depuis que les Orques
ont commencé a s'y installer. En effet, il
s'agit d'un village mixte. Les choses ont dé-
buté tout doucement. Réputé depuis long-
temps pour son artisanat dart, Loumal a
attiré des Rorks qui ont réussi a se faire ad-
mettre comme apprentis. Devenus maitres
a leur tour, les Orques ont décidé en tou-
te logique de rester sur place. C'est ainsi
qu’en l'espace de deux générations, le
village, en plein déclin, a été revigoré par
I'arrivée continue de jeunes Rorks.

Aujourd’hui un tiers environ de la popula-
tion est orque et le village ne cesse de
s’agrandir. La cohabitation entre les deux
races se passe sans heurts, les habitants
étant tous dévoués a la méme passion :
I'artisanat. C'est Loumal qui est au centre
du renouveau du travail du bois chez les
Rorks. En effet le village abrite les meilleurs
menuisiers et ébénistes de Klem, dont cer-
tains maintenant sont des Orques.

L’Esprit de Gupta

LEsprit de Gupta est un trés ancien lieu de
pélerinage orque. Situé dans une région
sauvage du nord-est de Klem, il s’agit d’un
petit cirque rocheux dont le centre est oc-
cupé par une colonne irréguliére de cris-
tal vert. Le cristal est opaque sauf a certains
moments ot il devient translucide. En re-
gardant a l'intérieur, le pelerin voit des
scenes étranges et incompréhensibles, a
moitié dissimulées par un voile gazeux. Il
s'agit la d'une création - involontaire —
de Gupta : c’est son souffle qui a cristal-
lisé de la roche et une petite partie de ce
méme souffle est restée prisonniére a l'inté-
rieur. Comme les spécialistes le savent,
le souffle du dragon contient une bribe

de son dme et c'est elle qui susci-
te parfois ces visions.

De nombreux adeptes de Gupta
font le déplacement jusqu’au cir-
que sacré. Mais il existe d'autres
« esprits », ¢'est-a-dire des colonnes
cristallines identiques, bien que
plus petites, répartis dans tout Klem. Les
prétres de Gupta gardent secrétes les lo-
calisations de ces sanctuaires et ne les ré-
velent qu’aux fideles.

Des personnalités
imporfanfes

Le chef
du Conseil du Vert

Orlek Thévan est un Orque d'une qua-
rantaine d’années. Grand, la peau trés
verte et les yeux sombres, il est prétre de
Gupta et chef du Conseil du Vert. Orlek
est entierement dévoué a son culte et a son
peuple. Pour lui, la gloire de I'un ne va pas
sans le bien de 'autre. C'est un farouche
partisan de la sédentarisation, il est confiant
dans I'empire. Jusqu'a récemment son but
principal était de convertir les nomades
aux vertus de la civilisation, mais depuis
peu il est devenu inquiet. Les rapports qu'il
recoit de son clergé quant a la dé-
rive intolérante du culte de
Rungda sont de plus en plus
préoccupants. En plus, il a recu
une missive de Saramis de I'Or-
kidée, un Rorkas qu'il respec-
te bien qu’il ne soit pas
croyant, amplifiant pour le
pire ces mauvaises nou-
velles. Mais ce qui inquié-
te le plus Orlek, ce sont
ses réves. Excellent ré-
veur, trés habile a déchif-
frer les messages oniri-
ques énigmatiques de
Gupta, le chef du Conseil
est de plus en plus sou-
vent assailli par des bouf-
fées de songe désordon-
né, sans queue ni téte. A
I'évidence, de grands boule-
versements se préparent et Or-
lek aimerait y préparer les
Orques. Mais pour I'instant il
ne sait trop que faire.
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Saramis,
fondateur
de I’Orkidée

L'Orkidée n’est pas une machine de guer-
re. Saramis, qui |"a créée voici vingt ans
et qui la dirige depuis, en est
parfaitement conscient. L'Or-
kidée est la concrétisation
d'une idée noble : rassembler
le savoir pour en faire bénéfi-
cier les Rorks, et si la connais-
sance est une arme, il vient un moment ol
elle est impuissante face a la haine et la
violence. Saramis, Rorkas de cinquante

Orlek Ihévan.- chef du Conseil
du Vert, est inquiet de
I'@volution du culte de Runpda.
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rodeur 6° niveau

Cluji Dallience
voleur 8 niveau

guerrier 8° niveau

Nom Prof.
Orlek Thévan  Clerc
Saramis Mag.
Garen Urdol Larr.
Cluji Dallience  Vol.
Kal Garth Guer.

Kal Garth de la Hache Noire

ans et meilleur magicien de son
peuple (ils sont trés peu nom-
breux), est amer. Il s’est plongé
avec jubilation durant des années
dans ses études personnelles et
dans les devoirs de son organisa-
tion, et il a été incapable de com-
prendre ce qui se passait sous son nez. Ha-
bitant de Klem, il constate de jour en jour
les progrés de I'intolérance et ses contacts
dans I'administration impériale lui confir-
ment qu’hélas Lagmar et ses conseillers
sont extrémement sensibles aux sirénes
enjoleuses des prétres de Rungda. Mais se
lamenter ne sert a rien. Il faut agir. Il s'agit
d’ouvrir les yeux a tout le monde sur le
danger que représente la résurgence de ce
culte. Saramis a noué de nombreux contacts
et il compte les prévenir tous : le Conseil
du Vert, les érudits rorkas, les Nains de Ku-
mass, tous...

Garen Urdol, castardorc

Les castardorcs sont |'une des unités les
plus connues et les plus prestigieuses de
I'armée impériale, et Garen Urdol est leur
chef. Jeune capitaine de trente-cing ans,
soldat brillant et dévoué, Garen, comme
ses hommes, est fier de servir I'empire. ||
est sans cesse par monts et par vaux, en
patrouille, pour calmer quelques bandes
isolées de nomades ou pour donner la
chasse a des brigands. C'est une vie de de-
voir et d'aventure qui lui plait. Trés proche
de ses hommes, il sait néanmoins s'en
faire respecter et les castardorcs, grace a
leur cohérence, se montrent toujours ex-
trémement efficaces. Pendant longtemps
Garen s'est senti dans 'armée impériale
comme dans une famille. Mais depuis
peu, il ne retrouve plus le méme esprit
de camaraderie aupreés des autres officiers
quand il rentre de patrouille. Certains
I'évitent clairement. Pour |'instant cela ne
géne pas Garen : sa vie n'est pas
la, mais sur son castard a che-

Orlek Thévan ’
s 5 vaucher dans Klem. Non, ce qui
prétre de Gupta 7° niveau ; p
le dérange beaucoup plus, c’est
Saramis cet ordre de « chevaliers » arro-
magicien 7° niveau gants, incapables et violents qu'il
Garen Urdol rencontre un peu trop souvent.
chef des castardorcs,
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10 70 som /i15p
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10 70 gom / 65p
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Beaucoup d'orques
nomades

regrettent
de ne pas
pouvoir
piller ef
querroyer
en « paix ».

Les « chevaliers » de
Rungda. Il va falloir qu’il se ren-
seigne sur ces énergumenes.

Cluji Dallience,
caravanier
curieux

Cluji Dallience est un carava-
nier orque. Pas le plus connu, pas le plus
riche, pas le plus vantard, mais, se plait-
il a penser, le plus malin. Comme tous
les chefs de caravane, Cluji a adopté le
nom « Dallience » quand il est devenu le
maitre de sa famille. Cette arche Dal-
lience symbole de leur prospérité... Clu-
ji est un Orque de taille moyenne, tou-
jours impeccablement habillé et souriant.
Il ne se départit jamais d'une politesse
derriere laquelle perce un soupgon d’in-
solence, et méme lorsqu’au hasard des
voyages de la caravane il doit jouer du
coutelas, il garde un air avenant et dé-
contracté. Derriére cette amabilité de fa-
cade, se cache quelqu’un prét a tous les
subterfuges (sauf la violence, un mal né-
cessaire pour se défendre mais condam-
nable autrement) pour se sortir a son avan-
tage des transactions en cours. Cluji a
I"habitude de se renseigner discrétement
mais de maniére compléte sur les per-
sonnes avec qui il traite, dans |'espoir de
découvrir un point faible, vénalité, fem-
mes, etc., qu'il puisse exploiter. A ce titre,
il connait beaucoup de secrets plus ou
moins avouables des bons habitants de
Klem. Mais Cluji, par principe, ne se méle
pas de politique, c’est mauvais pour les
affaires. Méme si certaines attitudes de

LES PERSONNALITES

BD TA PP Equit.  Fila./Diss. Spécial

20 9 65 +40C +,0/+40 baton / bolas

10 3 55 +30 +i0/+20 connait toutes les langues
25 12 +8oc +60/+60

15 8 +60 +70/+70 cimeterre

30 4 +60C +4,0/+40 hache

Orlek : listes de Clerc, Vision bénite (astrologue), Soins superficiels, Apaisement.
Cluji : Crochetage +60, Perception +70, Commerce +70, Comédie +50, Falsification +50.

ces parvenus de nouveaux prétres de
Rungda sont inquiétantes.

Kal Garth
de la Hache Noire,
nomade visionnaire

La Hache Noire a toujours été |'un des
plus puissants clans orques. Depuis qu'il
est tout petit, c’est ce que Kal Garth en-
tend dire et il le croit sans peine. Car Kal
savait déja gamin qu'un jour il serait le
chef du clan. Et maintenant qu’il a atteint
cet objectif, que ses hommes "admirent
comme aucun autre chef, il sent la gran-
deur de son destin qui vibre au fond de
son étre, dans |'impatience qu’il a de
conquérir la gloire éternelle ! Kal est un
chef charismatique qui essaye de fédé-
rer tous les nomades sous son comman-
dement. Il y parvient peu a peu, au fur et
a mesure que le fossé se creuse entre les
clans et les sédentaires. Il bénéficie de
I'aide trés utile d'un prétre de Rungda,
Laven, qui en réalité se sert du sentiment
messianique de Kal pour le manipuler.
Laven réve de jeter les Orques les uns
contre les autres en une guerre suicidai-
re. Le principal obstacle a I'unification
des clans est un autre chef, Urn
Crocs d'Ours, qui semble nourrir la
méme ambition de dominer

les clans. .
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Cette campagne

en trois parties

est destinée

a un groupe

de personnages

de niveau 4-7,
ayant une moralite
plutot bonne

(mais pas trop),
des joueurs

aimant les épopées
et un meneur de jeu
expérimenté.

Il est indispensable
de lire I'aide de jeu
sur les Orques

et I’empire de Klem
avant de faire jouer
cette aventure pas
comme les autres.
Des compléments
de regles et

de caractéristiques
pour AD&D sont
fournis en pages 38
et 39; des conseils
et adaptations
pour Rolemaster

le sont en page 40.

Pré generique

Les personnages forment I'escorte d'une
modeste caravane marchande qui se dirige
vers |'empire de Klem, au bord du conti-
nent. L'automne vient a peine de se ma-
nifester et les arbres prennent des teintes
de sang et de feu. Sur la route, de nom-
breuses autres caravanes vont et viennent
dans les deux sens. L'empire n'est plus
qu’a quelques jours de marche. Si les per-
sonnages sont quelque peu observateurs,
ils pourront remarquer qu’ils ont croisé
au moins trois convois constitués princi-
palement d'Orques ! §'ils poussent un peu
leur investigation, ils apprendront que les
Orques sont respectés au méme titre qu’une
autre race dans tout 'empire de Klem. lls
pourront aussi se rendre compte, a leurs
dépends, qu'ils font d’excellents mar-
chands (3d6 sous la Sagesse ou ils auront
craqué pour le fameux élixir de Ialchi-
miste Studd).

Quelques jours plus tard, ils arrivent de-
vant I'arche Dallience, sous une pluie bat-
tante, ce qui ralentit le passage de la doua-
ne mais permet d'admirer le gigantesque
pont de pierre ou le gouffre qui sépare
Klem du reste du continent. Aprés une
bonne demi-journée d'attente, une fois la
taxe acquittée, ils n’auront srement qu'une
seule envie : des vétements secs et un ra-
gofit chaud dans I'une des nombreuses
auberges de Kairn.

Les quelques jours qui les séparent de
Klem, la capitale de I'empire, se déroulent
sans encombre (a moins que vous n'en
décidiez autrement), si ce n'est un temps
couvert et pluvieux. Une fois a Klem, le
marchand s'acquitte de leurs maigres sa-
laires et les laisse vaquer & leurs occupa-
tions.

|.e d-eu daNI
La bouteille

Infroduction

Quelques jours aprés leur arrivée a Klem
les personnages commencent probable-
ment a avoir quelques besoins financiers,
leur salaire mirifique ayant vite fondu.
C’est donc sans le sou qu'ils cherchent
du travail. Bien entendu, Klem regorge de
petits boulots tels que aide-forgeron, as-
sistant charpentier ou encore gardien de
cochons. Rien que du passionnant et du
trés bien payé (1 PO/semaine) ! Nul dou-
te que nos valeureux aventuriers ne résis-
teront pas 2 la juteuse annonce du grand

prétre de Rungda, Asruel, qui est
transmise d’auberge en auberge.
Ce dernier cherche en effet des aven-
turiers expérimentés pour escorter
quelques-uns de ses acolytes dans une
vallée oubliée, au nord de |'empire, pour
y récupérer un objet de culte. L'annonce
indique que les postulants devront se pré-
senter au temple de Rungda dans les dé-

lais les plus brefs.
YoN'

Lorsqu'ils arrivent au tem-
Mﬁ“"‘
onsﬁ\ (&

- AV
ple de Rungda, les person-
. owr Ro\e Wst"ﬂ

nages se rendent compte qu'il
s"agit d'un culte mineur, dont
ils n’ont jamais entendu parler, §E~
méme pour les plus érudits
d'entre eux. Mais les faux dieux
sont nombreux et, aprés tout,
leur argent vaut bien celui d'un

autre culte. Au visage enjoué de

I'acolyte, les P) devinent qu'ils

doivent étre les seuls a avoir répondu a
I'annonce. lls sont donc immédiatement /&
conduits dans le bureau du grand prétre
qui les accueille fort bien malgré |'austé-
rité des lieux. Une fois assis, Asruel ex-
pligue en quelques mots ce qu'il attend N
d’eux. || désire une escorte pour trois des _\"
acolytes du culte afin de se rendre dansla )
vallée d’Arzendel, a la limite nord de I'em- [
pire, afin d'y exhumer la Jarre de Rungda,
une relique de la déesse qu'il vénére, en-
fermée dans un vieux temple elfe. La des-
sus, et avant d'entrer dans les détails, il jau-
ge les personnages et leur propose une
forte somme (laissée a votre discrétion) \&
dont un tiers sera payé a I'avance s'ils ac-
ceptent.

Il ne cache pas que I'expédition n’est pas
sans danger, car il faudra traverser les ter-
ritoires orques, les Aiguilles Sans Retour et
pénétrer dans 'antique ville de Lorey. Cet-
te ville reste un mystére et toutes les indi-
cations qu'Asruel a pu réunir disent seule-
ment que la relique se trouve au cceur du
temple principal de Lorey. Mais il ne dou-
te pas de la possibilité de recruter un gui-
de parmi les Orques qui vivent dans la
vallée d'Arzendel. Les personnages seront
de plus mis & contribution pour participer
a un court rituel dédié a Rungda, afin de
lui faire savoir que sa relique a été retrou-
vée. Celui-ci est d'une simplicité enfanti-
ne, il suffit de placer les tablettes de la
Foi autour de la jarre et de réciter quelques
psaumes en une langue antique que les je-
teurs de sorts pourront identifier comme
une ancienne langue elfique.

Nul doute que les PJ vont sauter sur I'oc-
casion de voyager un peu en empochant
quelque argent. La mission est simple,
bien payée et Asruel laisse miroiter la pos-
sibilité de continuer a travailler ensemble
si cette mission est une réussite.

Le départ a lieu trois jours plus tard, a
I'aube, en compagnie des trois acolytes du

Et si un aventurier
“.est demi-Orque?
Aucun probléme!
. Vous pouvez méme
_faire jouer un Rorka.
\Dans ce cas-la,
le meneur de jeu
“doit lui fournir toutes
les informations qu'il est
\ " censé connaitre avant
“le début du scenario.
Mais pas plus!

CASUS I7 BELLI



Nains & yetis

Sur les hauteurs,

une tribu de Nains
assez primitifs (vivant
a la facon des Inuits
mais beaucoup moins
amicaux envers

ADRLD ou
Rolewsa(ter

pR—— |, gventure,

les étrangers) a une vieille

legende qui dit qu’'un jour
un « géant» détruira

leur clan. Ils ont donc
développé une haine
farouche de tout

ce qui mesure plus

du metre cinquante.

Les P] ne seront clairement *

pas les bienvenus!

En fait, le géant qui hante
le cauchemar des Nains
n’est autre qu'un

des quelques yetis qui
vivent dans la montagne,
une race intelligente

et pacifique. Si les person-
nages sont debordés

par |'attaque des Nains,
ils pourront compter

sur une intervention

des yetis, en fonction

des rapports qu’ils auront
pu avoir precedemment
avec eux. Les yetis
maitrisent quelques
rudiments de langage
orque et elfique,

ils pourront ainsi fournir
aux PJ quelques éléments
de I'histoire de Lorey
(mais pas quelles
expériences magiques

y ont été pratiquees).

SUS |8 EEl=| =]

Temple. Si les personnages n'ont
pas de montures, des chevaux
leur seront fournis.

c'est I'avenfure

Le voyage commence plutét bien, le beau
temps est revenu et le soleil fait miroiter
la Fance, le large fleuve qui traverse I'em-
pire.

Les acolytes sont plutdt affables et de bon-
ne compagnie, ils savent se défendre si
besoin est, mais préféreront laisser les per-
sonnages combattre car ils ne cachent pas
leur manque d’expérience en la matiére.
Note : Durant le voyage, les acolytes s'affi-
chent clairement comme des gens profon-
dément bons. N'oubliez pas de le leur
faire sentir, ¢’est important pour la suite.
Aprés quelques jours sans encombre les
aventuriers traversent le fleuve en bac et pé-
nétrent sur le territoire orque. Ici le paysage
est beaucoup plus sauvage.

Jusqu'aux Aiguilles Sans Retour vous pou-
vez agrémenter leur voyage des événe-
ments suivants (n’hésitez pas & en ajouter)
dans l'ordre de votre choix.

Le clan
des dents-creuses

Un village d'Orques sédentaires est atta-
qué par un clan de nomades. Les person-
nages peuvent prendre parti dans n'impor-
te quel camp. Il faut savoir que les pillards
sont affamés et que le chef du village leur
a refusé la nourriture dont ils avaient be-
soin, alors que les greniers sont pleins,
sous prétexte qu’« ils n‘avaient qu'a plan-
ter du blé et du mais plutét que de vivre
au jour le jour».

Un peu de diplomatie et de savoir-faire de-
vrait arranger les choses, et les personna-
ges y gagneront quelques éventuels appuis
qui pourraient leur servir plus tard.

La bourse et la vie!

Un petit groupe d’une vingtaine de Go-
belins, dirigé par le plus malin d’entre
eux, tente une attaque nocturne sur les
aventuriers afin de les détrousser. L'at-
taque est bien préparée, mais s'ils per-
dent cing des leurs ils s’enfuiront sans de-
mander leur reste. || est possible de faire
des prisonniers. Comme chacun sait, les
Gobelins ne sont pas trés malins et ils ne
sont pas trés nombreux dans I'empire,
mais si les personnages jouent entiére-
ment diplomatique ils pourront éventuel-
lement compter sur ceux-la par la suite.

Multiplicity

Un Doppleganger tente de s'introduire
dans le groupe en prenant la place de I'un
des acolytes. S'il n'est pas détecté et tug il
tentera d'éliminer un par un les membres
de I'expédition en choisissant toujours le
moment ol il a le plus de chances de réus-
sir (lors d'une attaque, alors qu'ils sont

seuls, etc.). Il n'attaquera jamais de front
et tentera de s’enfuir s'il est blessé ou s'il
pense qu'il va y laisser sa peau. Si le Dop-
pleganger réussit a rester en vie, les aven-
turiers peuvent trés bien le recroiser plus
tard. Au cas ou... les personnages se ren-
dent compte de sa présence et le laissent
vivre en I'incluant au groupe, il peut se ré-
véler un allié trés précieux qui ne trahira
pas les aventuriers.

Les feux de "amour

Une Dryade tente d’attirer le plus beau
des aventuriers afin d’en faire son esclave
amoureux. Si elle y parvient, elle I'em-
meénera dans la forét et il risque d'y passer
un sacré bout de temps ! Si les personna-
ges la tuent, c'est toute une partie de la po-
pulation forestiére qui se mettra en chas-
se (Brownies, autres Dryades, Elfes, etc.).

Ld-haut
Sur |a monfagne

Quelques semaines plus tard les aventu-
riers sont en vue de la chaine des Aiguilles
Sans Retour. La pente commence douce
puis devient plus abrupte pour ensuite de-
venir montagne. Si les personnages ont
trouvé un guide orque, celui-ci leur facili-
tera la tache car il connait quelques passes
qui permettent de traverser la chaine de
hauts pics enneigés. Il y a bien sir quel-
ques passages a pic et autres petits incon-
vénients bien connus de la montagne (es-
calade, neige, avalanches, bestioles locales
plutdt féroces, etc.), mais le voyage est
relativement tranquille.

La vallee d'Arzendel

Aprés avoir traversé la montagne, les per-
sonnages découvrent la vallée oubliée
d’Arzendel, peuplée d'animaux dange-
reux, de quelques pillards et de créatures
sans pitié. C'est un endroit sauvage ol
survivre demande une attention de tous les
instants. Il est majoritairement peuplé de
clans orques qui vivent a peu prés en paix.
lls sont assez frustres, mais n’en sont pas
moins suffisamment intelligents pour écou-
ter les aventuriers avant de leur taper des-
sus (ce qu'ils ne feront que s'ils ont une rai-
son de le faire). Les personnages pourront
donc se reposer un peu aprés leur dur pé-
riple dans la montagne et embaucher un
guide qui les emmeénera dans les profon-
deurs de la ville elfe a la recherche de
I"ancien temple. Ce dernier n’est absolu-
ment plus fréquenté depuis la chute de
Lorey, et personne ne sait plus quelle di-
vinité v était adorée.

Lorey

Cette ville elfe devait étre superbe, mais
des siecles d’abandon I'ont transiormée en
ville fantdme. Tout n’est plus que ruine. Les
batisses sont mangées par la végétation

et les murs écroulés offrent de nombreuses
cachettes aux habitants de toutes sortes.
Les descendants des mages qui étaient
restés pour endiguer le cataclysme ma-
gique sont toujours |a. Le traumatisme les
a durement affectés, ils sont fous ou dé-
générés pour la plupart, mais ils prati-
quent toujours plus ou moins la magie.
Autant dire que se promener dans Lorey
est dangereux, les P) peuvent étre pris
sous le feu d'un duel de magiciens, dont
I'enjeu semble étre la possession de la
tour de sorcellerie de I'école de magie.
La nuit, quelques Banshees, Trolls et autres
créatures sinistres parcourent les rues a
la recherche d'une proie. Si les personna-
ges se font remarquer par les mages elfes,
ils seront poursuivis et chassés au cours
d'une partie de cache-cache mortelle. En
revanche aucun d’eux n’osera s'aventurer
dans le temple et ils se contenteront d'at-
tendre les aventuriers a la sortie.

Le femple
des horreurs

Il est des lieux dont le nom résonne com-
me une malédiction, des mythes inscrits
en lettres de sang dans tous les esprits : tel
est le temple des Horreurs. C'était jadis un
centre de pouvoir et de sagesse, ol les
mages elfes étudiaient les plans et les
forces élémentaires. Jusqu'au jour oli cer-
tains voulurent créer une relique pour cap-
turer Rungda, une « force » multiélémen-
taire, presque I'équivalent d’un dieu! Ce
projet sema la zizanie au sein de la com-
munauté. La confrontation fut d’abord lar-
vée, puis sanglante. Pigges et systemes
d'accés privés fleurirent de toutes parts
dans le temple, protégeant les chambres se-
crétes et les laboratoires de chaque camp.
Finalement, I'irréparable fut commis :
Rungda fut invoquée. Elle était trés puis-
sante et sa venue forcée provoqua une sor-
te de cataclysme magique. Seule la coali-
tion de tous les mages permit de I'endiguer
en I'emprisonnant dans une jarre au fond
du temple. Les sorciers du Bien apposérent
ensuite cing sceaux pour empécher toute
entrée ou sortie du temple, puis se retire-
rent en de lointaines contrées... C'était il
y a plus de mille ans.

1 — Le temple supérieur

L'entrée du temple est une abomination de
chair et de métal : un amas de corps hu-
manoides (des Orques) fondus dans une
chape de plomb forme une porte grossie-
re. A l'intérieur, la volite, soutenue par
d'imposantes arches d’ossements, donne
I'impression de pénétrer dans la cage tho-
racique d'une divinité déchue. D'antiques
fresques vantent les exploits des panthéons
elfes les plus « radicaux ». D'étranges va-
peurs hantent ces lieux, et bientot les P)
sont assaillis de visions... lls se voient
transpercés par des pieux, rotis par un
souffle de flammes. Une voix parle alors
a leur esprit et dit : « Vous qui entrez ici,
sachez que ce lieu est protégé par de nom-
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Le temple en bref
Pour progresser, ;
les PJ vont devoir localiser
et briser les cinq sceaux
de protection :

le Sceau des Eaux vives,
le Sceau des Tempétes,

le Sceau de la Terre Mere,
le Sceau des Brasiers
hurlants et le Sceau

du Chaos. En chemin,
‘toutes les trappes
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font 6x6 m et sont gamiés F

de pieux empoisonnés
(3dsé, poison de contact
15PV/5PV). Les murs
extérieurs empéchent

la téleportation lointaine,

mais on peut se téleporter

d’un point a I'autre

du temple. Toutes

les portes secrétes sont

difficiles a trouver (1/6),

sauf pour les Elfes (1-3/6).

Un enchantement local

modifie legérement

le sort Détection des Piéges

(prétre, 2* niveau). ;

Ce sort ne dure plus que 3

rounds (au lieu de 3 tours)

et se dissipe des que

le prétre se deplace :

(mais il peut tourner

sur lui-méme).

Plusieurs piéces ont éte
dessinées «en vrai»
pour bien les visualiser.

Faites-en des photocopies

. (voire des agrandisse- .

ments), et donnez-les

aux joueurs quand

ils entrent dans les salles

correspondantes.

Un dernier mot. 4

Ce «donjon a I'ancienne»

est inspire des grands

classiques que sont

Tomb of Horrors

(module Si de TSR)

et Labyrinth of Madness.

Pour en gouter tout

son sel, rendez-le

stressant et abominable,

mais sachez aussi
récompenser les traits
de génie de vos joueurs.
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breux piéges, tous plus mortels
les uns que les autres! Il est de
votre choix de continuer ou de
renoncer. Si votre destin est plus
important que votre vie, conti-
= nuez, mais n'attendez aucune mi-
séricorde. »

A ce moment, si les trois acolytes sont
toujours vivants et présents, ils refuseront
d'aller plus loin. lls sont sous I'emprise
d’une peur magique et incontrolable. Ils
sortent du temple et annoncent qu'ils at-
tendront les aventuriers pendant deux se-
maines avant de repartir. Toutefois, le
temple supérieur pourrait faire un bon
camp de base pour les acolytes... aprés
I'avoir nettoyé des Goules qui I'occupent
actuellement (15 a 20). Cet aspect «ilot
précaire entre une ville fantome et un
donjon mortel » est important pour |'am-
biance de confinement que vous allez
instaurer.

2 — Ouvrir lceil,
et le bon (dessin 2)

Partant du temple supérieur, un escalier
s'enfonce dans les profondeurs et arrive en
2.

a) Le couloir de gauche comporte deux
trappes. Des voix proviennent de derrié-
re la porte (illusion) ; si quelgquun y col-
le son oreille, des Vers putrides s'y glissent
(BM p. 296). S'il colle I'ceil & la serrure, son
contact déclenche un piege a fleches
(3d6PV, borgne si>16). La porte est un
leurre.

b) L'escalier de droite, au bout de 10
metres, bascule brutalement en avant.
Comptez mentalement jusqu’a 5:a 5,
tout PJ qui n"a pas précisé qu'il remontait
a toute vitesse (ou volait, etc.) tombe dans
une fosse d'acide : 3d6PV le premier et le
deuxieme rounds, dissout le troisieme.

Pour Rolemaster

Gampar : herbe hallucinogéne, malus MM -0
durant 2 heures, FA 15, MS modifiée par Intuition
a =20 pour avoir une vision et deuxiéme MS a -30

pour l'interpréter.

Elixir de santé : guérit empoisonnement, surdité,
cecité, maladies, folie, pourrissement, mais ne redonne

pas de PdC.

Légende

BM : Bestiaire monstrueux
GdM: Guide du Maitre ADEDz2;
p. (édition 1989 / édition 1996).
Md) : Manuel des Joueurs;

p- (édition 1989 / édition 1996).
IdS : jet de sauvegarde

A propos des éditions
1989 ouU 1996

Attention, tous les objets
indiqués comme « batonnets »
dans I’édition 89 sont

des «sceptres » dans I'édition 96.
Dans les deux cas,

le terme anglais est «rod ».

c) Le bon passage est entre les deux. Il
faut se plaquer au mur qui, au bout d'une
minute, absorbe lentement le P pour le re-
cracher de |'autre coté. C'est un sens uni-
que. Le mur est indestructible par ailleurs.
Plus loin, dans le passage gisent plusieurs
squelettes (aventuriers morts de faim et
de soif en attendant les secours). Une por-
te ornée du premier sceau, fracassé, s'ou-
vre sur un hall...

3 — Hall des Premieres
Terreurs (dessin 3)

a) L'arche des brumes mauves. La pier-
re est sculptée pour figurer une hideuse
« pieuvre humanoide » (Flagelleur men-
tal). Si les PJ observent au ras du sol (et
que les joueurs regardent au ras du des-
sin), ils découvriront le mot « ILLITHID »
écrit en perspective devant I'arche (nom
secret des Flagelleurs mentaux et code
précieux pour la salle 8e). Si un P) pénétre

dans les brumes, il est téléporté dans une
prison dimensionnelle et subit un sort
d’Assassin fantasmatique (Md) p. 173/
201). §'il s’en sort (& cette étape, soyez
généreux pour les bonus de sauvegar-
de), il réapparait dans le couloir 3d. §'il
échoue, il est téléporté a I'extérieur du
temple... mort, les cheveux blanchis par
la terreur.

b) La tenture noire. Derrigre est accroché
un Miroir d’emprisonnement (GdM p. 202/
234). Les 12 «cellules » de ce miroir sont
déja occupées par 12 Nécrophages. Qui-
conque se voit dans la glace est « échan-
gé » contre un mort-vivant... sauf son équi-
pement, qui est transféré sur le Nécrophage.
Les compagnons du PJ vont-ils le croire
transformé en mort-vivant, comprendre
le fonctionnement du miroir, ou le briser
et libérer les monstres ?

) La grille scintillante. Si on la touche :
1d8+20PV (Poigne électrique permanen-
te). Un levier invisible est planté sur le
mur de droite, il suffit de le maintenir
abaissé pour soulever la grille.

d) La conque sur le mur coté piece dissi-
mule une porte secréte, mais elle ne
s’ouvre que par derrigre, depuis le cou-
loir.

4 — Méfie-toi
de 'eau qui dort

Au bas d’une volée de marches s'étire un
couloir sinueux ol stagne une eau noire
et glacée (3m de haut, immergé jusqu’a
1,40m). 3 Vases cristallines y flottent. Elles
ne franchiront pas la grille 3c. Les pieces
latérales, en ruine, servaient de labora-
toire aux sorciers des Eaux qui ont créé la
race des Traqueurs gluants (BM p. 283).
a) Derriere un mur illusoire un Traqueur
est lové autour d'un Elixir de santé (Md)
p.163/192).

Anneau des arcanes : additionneur +2 des sorts
de niveau | et Il du porteur.

magique de +i0.

Cotte de mailles #2 : armure TA 16 avec un bonus

Les anneaux de Rungda : chacun donne accés
aux sorts de niveau 1 a 10 des listes indiquées,
avec le méme systéme de charges..

— Anneau de I'air : Voies du vent (magicien)

et Lois de I'invisibilité (réservée essence).

Lame de glace: hache +15 magique, tueuse

de créatures du feu et/ou utilisant le feu. Immunise
son porteur contre le feu naturel, bonus de +40

aux JR contre le feu magique (BD +40 contre les
attaques élémentaires de feu); éteint les feux.

Mur prismatique : chaque couleur a un effet
spécifique, annulable par un sort. Rouge: 35 PdC
(sorts de froid) ; Orangeé : 70 PdC (vent); Jaune 140 PdC
(éclair choquant); Vert: poison mortel niv. 7 et 35 PdC
(portail) ; Bleu : pétrification (éclair); Indigo:

folie (lumiére) ; Violet : téléportation vers un autre plan
(dissipation essence).

Manuel d’Agilité : donne un bonus de +5 en Agilité

et Rapidité; disparait aprés lecture (3 jours).

Manuel de Santé corporelle : donne un bonus de +5
en Constitution et aux R contre poison et maladie;
disparait apres lecture (3-5 jours).

— Anneau du feu : Voies du feu (magicien)

et Lois de la célérité (réservée essence).

— Anneau de 'eau : Voies de I’eau (magicien)

et Liaisons supérieures (réservée essence).

— Anneau de la terre : Voies de la terre (magicien)

et Lois des appels (réservée essence).

— Anneau de la nature : Maitrise des plantes (animiste)
et Création (réservée théurgie).

— Anneau de la magie: Lois de la lumiére (magicien)
et Lois des dissipations (réservée essence).

Carte merveilleuse : un jeu de 22 cartes,

chacune ayant un effet différent (type Dés du Chaos)
et trés puissant.

Baguette prodigieuse : baguette langant un sort
aléatoire, de Boule de feu a Pluie de miel...

Arme enchantée +3 : confére un bonus magique

de +15 & une arme; durée idem.
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5 = Temple des Eaux
vives (dessin 5)

Une salle glaciale ot le souffle des PJ se
perd en volutes paresseuses au-dessus des
eaux sombres (hantées par une Vase cris-
talline géante : DV 8, PV 60). Une furieu-
se bataille s'est livrée ici, si I'on en juge
par les dizaines de squelettes humanoides
étrangement conservés (parmi les corps : 10
fleches +2). Le cadavre d'une Reine sorciére
est cloué sur I'autel central par une hache
runique a double tranchant. Si on y touche,
comptez mentalement jusqu’a 5, tandis
que... le corps exhale une vapeur verte...
une silhouette spectrale se forme... un
chant funébre s'éléve... une Banshee! A 5,
tous les P] qui n“ont pas bouché leurs
oreilles font un JdS : en cas d'échec, ils
meurent dans un rictus d’horreur. La hache
est une Lame de Glace (2-12, +3/+6, voir
Epée de Glace GdM p. 215/245).

a) Cette fresque représente |'Eau, I'Air, la
Terre, le Feu. Raccordée a celle de la sal-
le 9, elle indique le seul chemin qui méne
au cinquieme sceau en salle 19.

b) Les PJ ont trouvé le deuxieme sceau, ce-
lui des Tempétes, qui verrouille la porte du
fond. Il suffit de le briser pour ouvrir (CA
2, PV 20). Mais la piece est inaccessible
en raison des glyphes qui entourent son
entrée (idem Mur prismatique). Il faut ar-
river par la porte latérale.

6 — Piege a deux temps,
piége énervant

a) Une porte en bois trés difficile a cro-
cheter (-50 %) mais facile a défoncer
(+10)... pour mieux tomber dans la trap-
pe ouverte derriére. Sous les pieux em-
poisonnés, une porte secréte conduit en 5b.
b) Une porte en métal, parfaitement ajus-
tée, avec un peu de rouille sur les bords.
Elle est impossible a défoncer (-18) mais
facile a crocheter (+70 %). Elle retient une
gigantesque colonne de liquide corrosif
qui se déversera (choc + acide : 4d6PV),
en entrainant toute personne vers la trap-
pe précédente !

7 — Aspirez .. expirez!
(dessin 7)

En leur temps, les prétres des Tempétes
étaient les apotres des vents contraires,
des humeurs changeantes et de I"humour
abscons. Ce domaine est a leur image.
Bientdt, les P débouchent sur un puits.
Cinq statues de gargouilles sont posées
sur le sol noir 10 m plus bas. Au plafond
est sculptée une bouche démoniaque ri-
canante ouverte sur une zone d’ombre.
Le puits est parcouru par un courant d'air
fétide ascendant, comme si le démon aspi-
rait doucement |’espace au-dessous. Si un
PJ ou un objet pénétre dans le puits, il su-
bit un sort de Feuille morte (pas de JdS) et
commence 2 s'élever. Comptez mentale-
ment jusqu’a 10 : s'il n'a rien fait pour stop-
per son ascension (corde, potion de Vol),
il arrive au contact de la bouche, il est
aspiré... et désintégré comme par une
Sphére d’annihilation ! (GdM p. 208/240).

La solution : descendre au fond du puits
(vol, ou cordes et pitons plantés dans la pa-
roi) et trouver |'issue masquée par un mur
illusoire. N'oubliez pas qu’aucun objet
ne peut étre projeté vers le bas (fleche,
grappin). Si on touche le sol noir, 1d2 sta-
tues se transforment en Margouilles.

8 — Les Précheurs
du Vent de Folie

a) Chapelle du Vent de Folie. Glyphe de
Débilité mentale sur la porte (sans )dS, 1d4
heures, Md) p. 186/270). Sur Iautel, un Sac
de Haricots magiques (GdM p. 207/239).
b) Représentations paillardes.

¢) Six Heucuvas vétus comme des cardi-
naux en dentelles grotesques (BM p. 137).
d) Deux cordes invisibles en travers du
chemin, a six metres |'une de |"autre : les
deux déclenchent un rire guttural (Bouche
magique). La premiére ne fait rien d'autre
tandis que la deuxiéme déclenche deux
lames rétractables qui cisaillent I'endroit
a1,55m de hauteur (TACO 5, Dég. 3d10,
décapité sur 17-20).

e) Ancien scriptorium dévasté. La piece
entiére descend a la maniére d'un ascen-
seur si le poids au sol excede 700 kg (so-
lution : transporter depuis la salle 7 plu-
sieurs statues, 200 kg chaque). A I'étage
inférieur, un abécédaire noirci est gravé sur
le mur. Ses lettres peuvent s’enfoncer. Au-
dessous est écrit en elfe : « Par le nom se-
cret des Seigneurs-Pensée, qui regnent en
cavernes obscures sous la semelle de tes
chaussures, franchis et étudie ». Si on tape
« ILLITHID », le mur s’efface. Toute autre
combinaison déclenche une Boule de Feu
dans la piece (10d6PV).

9 — Bibliothéque
thaumaturgique
(dessin 9)

Le livre géant sur le lutrin est un Tome/
Livre des Viles Téngbres (GdM p. 209/232).
Le volume unique, a droite, s'intitule Le
poids de la connaissance. Si on y touche,
une trappe s'ouvre au plafond et enseve-
lit le PJ sous une tonne de grimoires sans
intérét (5-50PV, JdS 1/2). Le reste de la bi-
bliotheque est infesté d'Arcanobions (BM
p. 18). On y trouve encore quelques livres
de sorts (au choix), et I'historique du tem-
ple et de la Jarre de Rungda. Révélez ici
quelques indices sur les cing sceaux. La
fresque du plafond est I'autre moitié de cel-
le de la salle 5a. Enfin, une peinture mon-
tre un démon ahuri tenant une petite por-
te. Si on les scrute attentivement (>1 mn)
tous deux deviennent réels | C'est un Dé-
mon-Gardien-Benét, qui peut étre déjoué
par des PJ subtils (ex : un Elfe se faisant pas-
ser pour un prétre des Vents). Par contre,
toute tentative de corruption déclenche
sa colére. Derriére sa porte : 2 Manuels
(Agilité, Santé corporelle), un parchemin
(Neutraliser le poison, Rappel a la vie,
Guérison, Restitution, Réincarnation) et
un Anneau des Arcanes (niv.1). Le fond de
la petite piece est peint et montre un por-
tail qui donne sur une clairiére. Clairiére

qui rappelle celle ol est située la
sortie du temple. Au-dessus de la
peinture une inscription : «Si les
épreuves sont trop difficiles pour
toi Etranger, tu peux sortir par cet-
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te porte ! Mais saches que le prix FEceE

du passage est celui de ton expé-

rience. » Si on touche la peinture en vou-
lant revenir a la sortie du Temple, on y
est téléporté, mais au prix d'un niveau
d’expérience !

10 — Temple des
Tempétes (dessin 10)

Les trois « colonnes » de lumiére sont for-
mées d'images de visages géants, flottant et
arborant tous la méme expression. Si un PJ
touche la Colonne des Horrifiés, il subit
Nuage de Mort (Md] p. 190/232) et Annu-
lation (tout I'équipement, effet du Batonnet,
GdM p. 174/204). Il faut pénétrer au cceur
de la lumigre de cette colonne pour décou-
vrir le troisiéme sceau gravé sur une trap-
pe dans le sol (CA 3, PV 30, arme+1 pour
toucher). Le premier qui touche la trappe
désactive la colonne. La trappe méne 4 la
piéce 14. La Colonne des Rieurs inflige un
effet de Baguette prodigieuse (GdM p. 183/
211). La Colonne des Confus provoque
Confusion (Md] p. 184/203).

Cing portes surmontées de symboles étran-
ges. Sur le sol, un texte gravé proclame :
« Loué soit ton nom, Récipient et Prison,
car sans reflet je t'ai compris, ton initiale
montre ma voie, et tes suivantes mon tré-
pas.» C'est une référence a la Jarre de
Rungda. Les symboles sont simplement
les lettres R, U, N, G, D, A, accolées a leur
reflet dans un miroir. L'initiale R indique
la bonne porte. Derriére se trouve une
cuve de liquide irisé : tout ce qui y est
trempé devient invulnérable aux effets des
colonnes (1d6 mn). Toutes les autres portes
infligent Désintégration (Md] p. 197/226).

1 - Cris et
chuchotements (dessin i)

Les sorciers de la Terre-Mére honoraient
les plantes, les métaux et les minéraux
précieux. Dans le couloir, une arche de
brume téléporte a I'entrée de la salle 11.
Les quatre colonnes et les sept ceufs res-
semblent a du cristal. Ces derniers contien-
nent des Harpies en état d’animation sus-
pendue. Dés 'instant ol une personne
apparait, la cloche sonne une fois par
round, produisant |'un des effets suivants
(1d6) : 1-2 : un ceuf explose et libére une
harpie, 3 : 2 harpies, 4 : 3 harpies, 5-6 : un
pilier explose. Si tous les piliers explo-
sent, le plafond de cristal s'effondre (10-
100 sans JdS). Solutions : neutraliser la
cloche (Silence), la détruire (CA -1, PV
40), ou sauter dans la fosse (jet sous Dex-
térité, sinon chute -6d6PV) et rejoindre
rapidement |"arche de brume au fond qui
téléporte en 12.

12 — Alchimie du Chaos

La pigce abrite une étrange machine a
distiller, couverte d'écriture runique. Une

casus 23 BELLI



ADRLD out
Rolewsa(ter

Les PNJ pour ADD

(par ordre de nuisance)
Nécrophage: CA 5,

DV 4*3, PV 18, TACo 15,
Att 1, Dég. i-4 (draine |
niv.), touché par armes +i ;8

Vase cristalline: CA 8,
DV 4, PV 25, TACo 17, Att 1,
Dég. 4-16+ |dS paralysie;

Traqueur gluant: CA 5,
DV 5, PV 40, TACoIS,
Att paralysie; BM p. 283.
Banshee: CAo, DV 7,
PV 45, TACo13, Att |,
Dég. 1-8, RM 50 %, touche
par armes +1, peur,
chant mortel ; BM p. 88.
Margouille: CA 2, DV 6,
PV 45, TACo 15, Att 4,
Dég. 1-6x2/2-8x2, armes +i “
pour toucher; BM p. 109.
Démon-Gardien-Benét:
CA -1, DV 10, PV 80,
TACoio, Att 3, Dég. 1-10/
I-12x2, RM 25 %, cone

_ de feu 7déx3/j, armes +2
pour toucher; BM p. 55.
Harpie: CA 7, DV 7, PV 30,
TACo13, Att 3, Deg. 1-3/
1=3/1-6, chant; BM p. 136.
Sorciére verte: CA -2,
DV 9, PV 60, TACO9,
Att 2, Deg. 1-2+6/1-2+6,
RM 35 %, sorts; BM p. 269.
Golem de Pierre: CA 5,
DV 14, PV 60, TACo7,
Att 1, Dég. 3-24, armes +2
pour toucher; BM p. 128.
Mimique: CA 7, DV 8,
PV 60, TACo13, Att 1, Dég.
3-12, colle; BM p. 193.
Death Knight : voir Snake
(p. 39 moins les sorts).
Démon Osyluth (Baatezu) :
CA 3, DV 5, PV 40, TACo15,
Att 3, Dég. 1d4/1d8/3dy,
RM 30 %, sorts, immuniteés
Bestiaire Planescape p. 27.
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Lecture de la Magie traduira :
« Par les Quatre Eléments réunis,
tu distilleras le Chaos. » Quatre
alambics contiennent : de |'eau,
de la glace, de la boue et du pa-
~&— pier. Si on les chauffe avec une
flamme intense, I'eau se trans-
forme en Air, la glace en Eau, la boue
seche et devient Terre, le papier s'Enflam-
me. Le distillateur se met alors en marche
dans un ronronnement sourd et fabrique
une potion au hasard (GdM p. 155/183).
Il peut fonctionner 5 fois.

13 — Pour une vieille,
est-elle encore verte !

Ici pousse un jardin souterrain aux fleurs
luminescentes. Au milieu s'éleve le tom-
beau de la derniére sorciere de la Terre-
Mere. Il est inscrit sur le couvercle : « Point
ne craindras |'Obscurité quand viendra
I'heure des Epées » (indice pour la salle
14). La créature, atroce hybride de Gou-
le et de Sorciére verte, s'éveillera si le jar-
din est profané. Autour de sa téte flottent
2 Pierres ioniques (résistance magique
+10%, protection +1). Dans le jardin, une
arche de brume téléporte devant 14.

14 — L’heure des Epées
(dessin 14)

Dans cette piece éclairée par un globe
verdatre et maladif, toutes sortes de lames
entrent et sortent des murs continuelle-
ment, empéchant d’atteindre la porte op-
posée. Pour y parvenir, il faut réussir 3 jets
sous Dextérité -2 (échec : 6d6PV sans
JdS). La porte est fausse... Par contre, son
ouverture accélére les mouvements des
armes : il faut 3 jets sous Dextérité -6 pour
revenir! La solution : lancer Ténébres
dans la piece (ou briser le globe, qui ex-
plose en infligeant 5d10PV). Dans |'obs-
curité clignotent alors des pas lumineux,
qu'il suffit de suivre pour atteindre sain et
sauf une porte secréte. Au bout du cou-
loir, une nouvelle arche de brume télé-
porte en 15.

15 — Des trous et
des couleurs (dessin 15)

Cette piéce est vide a part les fresques
murales décrivant le faconnage des gem-
mes ensorcelées. Le plafond comporte 9
issues, barrées par des nappes de lumié-
re colorée. Les 9 couleurs sont : rouge,
orangé, jaune, vert, bleu, indigo, violet,
blanc et noir. Ces barriéres ont les mémes
effets que les couleurs d’un Mur prisma-
tique (MdJ p. 216/245), sauf le blanc (tous
les effets a |a fois) et le noir (aucun effet).
Sitdt qu'un personnage est téléporté ici, le
plafond commence a descendre: le P] a
1 mn pour choisir une issue, ou il meurt
écrasé. Les prismes sur les murs servent
d’indices quant a la nature du piége.

La piece au-dessus est le temple de la Ter-
re-Mére. On y trouve une extraordinaire
collection de gemmes (50x500po) et de
statuettes précieuses (20x1000 PO + Chien
d’'Onyx, GdM p. 196/228). L'unique oc-

cupant est un Golem de Pierre. Le sceau
des Brasiers hurlants est incrusté dans sa
poitrine. Une fois le Golem vaincu, le
quatrieme sceau explose et forme un Seuil
dimensionnel vers 16 (qui marche dans les
deux sens).

16 — Echec et mat
(dessin 16)

Les cavernes des Brasiers hurlants sem-
blent situées sur un autre plan (les En-
fers ?). Les prétres du Feu avaient la garde
des trésors du temple. Mais en voulant
dompter les pouvoirs de Rungda, ils se
sont bralé les ailes...

Dans ce hall, les fresques représentent
des Chevaux de Cauchemar. Le sol rappel-
le un échiquier. Le plafond est couvert de
pointes. Pour passer, il faut se déplacer a
la maniére d'un cavalier aux échecs : deux
cases adjacentes puis une en diagonale.
Si un PJ s'arréte avant 3 cases ou hésite
(>2 s), un éclair rougeatre jaillit d'une
fresque et le foudroie sur place (4d6PV, |dS
1/2). La manceuvre se répéte jusqu’a ce
qu'il sorte de I'échiquier. Si quelqu’un es-
saie de passer autrement (vol, grimper),
un sort de Dissipation de la Magie suivi
d’une Gravité inversée (durée 5 s) s’acti-
vent. Le P) va s'empaler sur les pointes
au plafond (6d6PV)... puis retombe et se
fait foudroyer!

17 — Dans la chaleur
de la nuit

Une forge-laboratoire désaffectée, proté-
gée par des glyphes de Cécité. Quiconque
s'y aventure a |'aveuglette a 50 %/rd de dé-
clencher une catastrophe (chute de lames,
brasier réactivé...) : 3d6PV. Une Trancheu-
se est cachée ici : épée longue « troncon-
neuse » avec dents de dragon (Dég. 2-20,
30 charges, non recharg.). Un passage se-
cret méne en 18.

18 — L’argent ne fait pas
que le bonheur (dessin 18)

On trouve par terre 1 a 3 objets magiques
{au choix) et 10000 PO en valeurs diver-
ses... recouvertes d'un poison de contact!
(type M 20PV/5PV). Le coffre de droite
est protégé par un glyphe de Paralysie. Il
contient des joyaux (3 000 PO x6, 25000
PO x1), mais il explose si on retire tout
(4d10PV). Le coffre de gauche est une Mi-
mique (préservée par de I'Huile d'Eternité,
GdM p. 164/193). Des qu’elle attaque, la
statue au mur se transforme en Death Knight
(masse a 2 mains Langue de Feu, Anneau
de maitre bretteur (donne +1 att/rd), cotte
de mailles +2). Quant au brasier, seule
une puissante magie peut I'éteindre (la
hache Lame de glace, ou des sorts supé-
rieurs au niv. 3), révélant en dessous un es-
calier vers 19.

19 — Le temple des
Brasiers hurlants (dessin 19)

Si on pénétre dans le pentacle, deux dé-
mons Osyluths apparaissent et attaquent

(sauf le/les occupants du pentacle). Qui-
conque est assez fou pour s'asseoir sur le
Trone des Brasiers Hurlants joue avec les
principes méme de la Création. Il subit
chaque round 1 effet de Carte merveilleuse
(GdM p. 190/220), et ne peut se relever
avant 1d6 rd.

Les quatre « bouches de démons » se com-
portent toutes comme des Sphéeres d’'An-
nihilation. C'est d"ailleurs le cas, sauf pour
celle marquée « Terre » (3 déduire grace
aux fresques raccordées des salles 5 et 9).
Cette derniére conduit par téléportation de-
vant le cinquieme et ultime sceau, celui
du Chaos.

20 - La Jarre de Rungda

Dans un déluge de puissance le sceau du
Chaos explose. Ce qu'il y a au-dela ne
peut étre décrit en termes humains. La
Jarre de Rungda, monumentale et gron-
dante d’énergie, semble flotter a I'inter-
section de quatre univers paralléles (les
quatre Plans Elémentaires). Mais les lignes
de forces grincent... rompent... et la Jar-
re entre de plein fouet dans |'univers des
PJ... tornade... divine présence... ils sont
emportés comme des fétus de paille vers...
la surface.

Les personnages se retrouvent a nouveau
dans la salle du temple supérieur. Au cen-
tre, la Jarre de Rungda pulse doucement
et le rituel doit étre pratiqué dans les plus
brefs délais afin que la divinité puisse sa-
voir que ses prétres ont bien retrouvé la re-
lique.

Lorsque les tablettes de la Foi sont dispo-
sées autour de la jarre, celle-ci commen-
ce a émettre un grondement sourd et le sol
commence a trembler, trés légeérement
d’abord, puis de plus en plus fort au fur et
a mesure que le rituel se déroule. La lumie-
re est entigrement absorbée par la jarre
et des éclairs verts en jaillissent, frappant
au hasard, parcourant la salle a la recher-
che des tablettes sans épargner ni les per-
sonnages ni les prétres. lls ne font pas de
dommages, mais ils laissent tout de méme
une impression étrange a tous ceux qui les
subissent, comme si leur esprit était fouillé
de fond en comble en un instant.

Alors que le grondement parvient a son pa-
roxysme, la jarre se désintégre dans une
gigantesque explosion de lumieres multi-
colores qui aveugle toutes les personnes
présentes dans la piece. Peu aprés, lorsque
les P) recouvrent peu a peu la vue, ils
peuvent distinguer, a I'endroit ot se trou-
vait la jarre, une trés grande femme a la
peau légérement bleutée et aux longs
cheveux verts. Son étrange beauté et son
charisme naturel sont tels qu’elle ne peut
qu'imposer le respect. Rungda est enfin
libre!

Elle parcourt la salle du regard puis s'adres-
se aux personnages et aux acolytes dans
un langage inconnu, qu’ils comprendront
cependant tous, et elle les remercie en
quelques mots pour sa libération. En gui-
se de récompense, elle fait apparaitre au
doigt de chaque aventurier I'un de ses an-
neaux (il n'y en a que six, si les personna-
ges sont trop nombreux, tant pis, I'un
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d’eux n'y aura pas droit!; voir la des-
cription des anneaux p. 38.). Puis Rungda
disparait dans un éclair de lumiére blan-
che, laissant les personnages compléte-
ment guéris de toutes les blessures qu'ils au-
raient pu avoir. Méme ceux qui auraient eu
la malchance de mourir avant cet instant se-
ront ramenés a la vie. Les ressuscités auront
toutefois perdu un niveau, et découvriront
vite qu'ils ne peuvent plus quitter |'empi-
re de Klem (sauf si Rungda meurt). Ah
oui ! Dernier petit détail énervant. La moi-
tié de toutes les valeurs marchandes qu'ils
ont ramassées dans le temple a disparu.
(Plus tard, ils pourront peut-étre apprendre
que des richesses sont « mystérieusement »
apparues dans la salle des coffres du tem-
ple de Rungda, a Klem.)

Les personnages n'ont plus qu'a regagner
Klem pour y prendre un repos bien mé-
rité. Asruel, qui n‘avait pas prévu que la
recherche de |a relique déboucherait sur
la libération de Rungda, leur propose
d’entrer au service du temple. Les pos-
sesseurs d’anneaux sentent que s'ils par-
taient « tout de suite », leurs anneaux dis-
paraitraient. Bref, on leur force « un peu »
la main.

Avertissement

Ce deuxieme volet de la campagne se
présente de maniére quelque peu inha-
bituelle. Plutot qu‘une histoire de longue
haleine, il propose au meneur de jeu un fil
conducteur destiné a faire vivre et impli-
quer les personnages des joueurs dans

I'inexorable ascension du culte de Rung-
da au sein de I'empire. Il exige donc du
M] qu‘il se soit déja essayé (avec succes)
a l'improvisation pour pouvoir rebondir fa-
cilement sur les initiatives des joueurs. Li-
sez attentivement cet acte en entier avant
de le faire jouer, les événements pouvant
s'y dérouler a des moments divers !

Prologue

Quinze jours a peine se sont écoulés de-
puis que les personnages ont déjoué les
pieges de Lorey et déja leurs hauts faits ont
commencé a changer le visage de la cité
de Klem. Renforcés dans leur foi par le
retour de leur déesse, les prétres de Rung-
da préchent sans relache dans les rues de
la ville, annoncant la venue de temps nou-
veaux pour tous les étres de bonne vo-
lonté.

Le Temple de Rungda, nouvellement riche,
a également fait I"acquisition d'une gran-
de demeure en plein cceur du quartier du
Tertre, le plus prospere de la capitale im-
périale. Devant les étals des marchands,
aux bains publics, aux terrasses des auber-
ges, chacun se fait un devoir de commen-
ter la brusque expansion de ce culte mi-
neur et la soudaine ardeur de ses prétres.
Parallelement, les rumeurs les plus folles
courent sur I'expédition des personnages
et sur ce qu'ils ont découvert dans les
ruines de Lorey. Mais heureusement pour
la tranquillité de nos héros, nul ne semble
encore connaitre leur role dans cette his-
toire.

Hlem,

la cil@ impériale

Klem est de loin la cité la plus importan-
te de 'empire et il est fort probable quelle

Asruel ne décidera pas seul des responsabilités confiées a chacun

des personnages, mais en accord avec eux-mémes et son clergé.
N’hésitez pas a multiplier les entrevues entre le grand prétre et les
personnages pour ne pas leur donner I'impression qu'ils sont parachutes
2 des fonctions dont ils n’ont que faire. Au contraire, laissez-leur
entendre qu’ils n’auront pas nécessairement la charge dont ils révent.
1ls n’en seront que plus motivés une fois celle-ci obtenue.

@ Guerrier. Si le personnage n’est pas un barbare asocial et sait faire
preuve d’un minimum de sens du commandement, Asruel lui confie

la lourde tiche de créer un ordre de chevalerie destiné a la défense

du temple, ol il assumera a terme le titre de Commandeur.

Bien sir, il est indispensable qu’il commence par se convertir a Rungda.
Au fil du scénario ce personnage recevra aussi la charge de faire
respecter le Temple, et I'ordre des chevaliers de Rungda deviendra

le garant de la sécurité du culte. Puis, de semaines en semaines,

il faudra punir les vilains, emprisonner les opposants, etc.

@ Voleur. Assimilé a un éclaireur, un personnage voleur se verra affecté
a I’ordre des chevaliers de Rungda (sans pour autant étre adoubé

ou obtenir aucun de leurs avantages). S'il montre un zéle particulier

a servir le Temple et souhaite s'orienter vers une fonction plus
diplomatique, il peut intégrer I'administration et y devenir premier
scribe. Au fil du temps, et trés officieusement, on lui confiera quelques

Les personnages dans leurs nouvelles fonctions

assistants plus ou moins douteux et des missions qui tendront

de plus en plus vers |'espionnage des autres cultes de Klem, puis

de I'administration impériale. Un peu plus tard le personnage se verra

confier une mission plus délicate que les autres, un enlévement

tout d’abord, puis I'élimination d’un témoin et enfin I’assassinat

d’un notable. Néanmoins, ce meurtre ne sera pas commanditeé

ouvertement. Si le personnage s’acquitte correctement

de sa mission, le culte lui en confiera d’autres toujours plus extrémes

et toujours bien récompensées.

® Prétre ou magicien. Le second projet d’envergure d’Asruel

est la création d’un chapitre mystique au sein de son Temple

— I'ordre de I'Unique Magie — regroupant les prétres et les magiciens

convertis 3 Rungda et destiné a servir la Déesse au travers de |'étude

de la thaumaturgie. Un personnage prétre ou magicien acceptant

de se convertir se verra proposer la fonction de deuxiéme praticien

au sein de I'ordre (le premier praticien étant bien évidemment Asruel).

Dans un second temps, le personnage sera orienté vers les nouvelles
_interprétations des dogmes du culte et pourra, petit a petit,

en fonction de ses dispositions, rapidement grimper les échelons

de la hiérarchie cléricale toujours plus intransigeante.

Au final, si le personnage n'est pas encore dégoiité, il pourrait méme

accéder au titre d’inquisiteur des croyants.

deviendra le thédtre de bien des
événements a venir. Elle mérite a ce
titre une courte description.
Fondée douze siécles auparavant
par la premiére alliance des Nains,
des Elfes et des Humains, elle 5%
constitue un véritable joyau archi-
tectural et un symbole fort de I'empire.
Ses remparts ont la solidité des plus hautes
montagnes de la province de Kumass et ses
tours |'élégance des arbres de la forét de
Golfin. Ses trois avenues, larges d'une
trentaine de meétres, passent sous plusieurs
portiques finement sculptés avant de se re-
joindre en une place immense. Il est sur-
tout important de faire ressortir le carac-
tere cosmopolite de Klem. Peuples et races
s'y mélent comme dans aucune autre vil-
le. Aprés tout, nulle part ailleurs on ne
peut voir des marchands orques et hu-
mains discuter le prix d’une marchandise.
Les lieux les plus remarquables de Klem
sont:

La Cité intérieure

L'espace délimité par le rempart nord et les
deux fleuves qui traversent la ville abrite
le palais impérial et ses formidables forti-
fications. Il faut franchir trois enceintes et
autant de pont-levis pour parvenir au cceur
de cette véritable ville dans la ville. Tous
les corps de métier y sont représentés,
mais seuls peuvent y pénétrer les membres
de la cour, les officiers de I'armée impé-
riale, et quelques artisans triés sur le vo-
let. La plupart des serviteurs de la Cité in-
térieure ne peuvent la quitter sous peine
de perdre leur charge. Cela dit, il existe des
lieux bien plus désagréables ol passer sa
vie. L'empereur ne mene pas pour autant
une vie de reclus. Bien au contraire, il aime
se méler au peuple et voyage fréquem-
ment d’une province a l'autre afin « d’en
recueillir I'humeur », comme il se plait a
le dire lui-méme.
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Prétre de Gupta:
listes de base de clerc
+ Voies de la terre
" et Voies du temps.
\{ Ordre de I'Unique Magie:
» a considérer soit
§ comme une approche
A\ des arcanes (archimage),
“soit comme une fusion
au sein de la théurgie
_“de toutes les listes de base

; _ de toutes les professions.
5

S 27 BELLI



LES PN] pour ADD

Asruel : Prétre niv. 9,
CA 9, PV 54; AL LB.
Beltihir : Prétre niv. 6,
CA 8, PV 25; AL LM.
Boniface : Prétre niv. 4,
CA 9, PVi5; AL LN.
Griiber : Guerrier niv. 6,
CA 3, PV 4o0. Epée longue;
AL LB.
Arganm ['Itinérant :

_ Guerrier niv. 8, CA 3,
PV 66; AL LB.
Kaar Dretzen : Guerrier
niv. 7, CA 5, PV 55; AL LB.
Elmiriel d’Aenor:
Guerrier niv. 6, CA 5,
PV 4o0; AL CN.
Abel de Kolin : Guerrier
niv. 2, CA6, PV12; AL N.
Olgmar Heddrich:
Guerrier niv. 7, CA 5,
PV 45; ALLN.
Les rangers d’Elmiriel :
Ranger niv. 4, CA 6,
PV 25; AL CN.
Pillards orques,

mercenaires et soudards :

_Guerriers niv. 3, CA 6,
PVis5; AL CM.

Obaros : Prétre niv. s,
CA 9, PV 30; AL CB.
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Le quartier
du Tertre

Sis sur une colline artificielle, il
domine I'ensemble de la cité. Ce
&% — quartier trés prospére accueille
les commerces et les demeures
des plus riches négociants de Klem. La
colline a été élevée par les Nains, pour leur
rappeler les pics de Kumass. Le résultat ne
fut pas vraiment a la hauteur de leurs es-
pérances, mais beaucoup d'entre eux ha-
bitent encore les flancs du tertre. La lé-
gende veut qu'ils I'aient truffé de salles
et de galeries souterraines, dont certaines
conduiraient droit a la Cité intérieure.

Le quartier
des Oriflammes

Il s’allonge au long de I'avenue du Levant
et rassemble tout ce que Klem compte de
temples, commanderies et guildes hermé-
tiques. Les précheurs y sont plus nom-
breux que les passants et on ne peut y
trouver une pierre qui ne soit gravée de
symboles religieux.

Rentrer
dans les ordres

Alors qu'ils profitent d’un repos bien mé-
rité dans une auberge cossue du quartier du
Tertre, les personnages sont abordés par
un homme de haute stature, a la démarche
raide et aux longs cheveux noirs, accom-
pagné de deux gardes aux tenues dépa-
reillées. Leur interlocuteur, vétu d'une
ample robe marquée du sceau de Rung-
da, se présente comme Beltihir, prétre au
service d’Asruel. Il s’adresse a eux avec
une grande déférence : « Monseigneur As-
ruel vous prie de bien vouloir honorer de
votre présence la cérémonie qui se tien-
dra dans deux jours au temple des An-
ciens Jours. La cérémonie a pour objet la
bénédiction du site sur lequel s'élevera
le nouveau temple de Rungda. Monsei-
gneur tient particulierement a votre pré-
sence en tant que bienfaiteurs du culte...
Il souhaite également vous entretenir d'af-
faires concernant notre Temple. »

La cérémonie a lieu le jour dit, dans le
quartier des Oriflammes. Elle se tient dans
le petit temple dont se contentait jus-
qu’alors le culte de Rungda : une rotonde
de bois soutenue par six piliers de pierre
et entourée d'un vaste jardin. Une centaine
de personnes y est rassemblée, dont une
dizaine de prétres (la totalité du clergé...).
Les personnages peuvent y assister depuis
le Bosquet des profanes, un chéne au pied
duquel se tiennent traditionnellement les
personnes qui n'adhérent pas au culte.
Al'issue de la cérémonie, les personnages
sont recus par Asruel dans sa demeure du
Tertre. Il leur tient un discours enflammé,
au cours duquel il fait valoir les valeurs de
son Temple : amour, respect, entraide... I
leur fait également part de son intention
de soutenir I'empereur Lagmar dans sa
difficile tache de pacification du pays de

Klem. Il affiche clairement sa volonté de
rallier tous les peuples de I'empire sous la
banniére de Rungda.

A ce moment de la campagne, il est essen-
tiel que les personnages percoivent le
culte comme une religion fondamentale-
ment bonne et pacifique. Le grand prétre
doit leur apparaitre comme un homme de
religion fervent, sincére et dévoué a sa
cause (ce qu'il est), mais surtout pas com-
me un fanatique ou un illuminé. Il leur
propose finalement de I'aider a assurer
I'expansion et la protection du Temple
dans les années qui viennent : « Les an-
neaux que la Déesse vous a confiés sont
a n'en point douter le signe de I'autorité
dont Elle souhaite vous voir investis. Qu'il
en soit fait selon Sa volonté!» Si l'idée
de participer au renouveau du Temple de
Rungda et la promesse d’une place de
choix au sein de sa future hiérarchie ne
suffisent pas a décider les personnages,
Asruel est également en mesure de leur of-
frir des récompenses plus immédiates, tel-
le qu’une rémunération en or, mais pas de
sorts ou d’objets.

Le Temple de Aungda

Ses personnalités

® Monseigneur Asruel est fondamenta-
lement un homme de bien, intelligent
quoiqu’un peu exalté. Sa foi en la Dées-
se et ses commandements est absolue, au
point qu'il en viendra a suivre sans trop
sourciller les avis xénophobes et fanatiques
de ses proches conseillers lorsqu’arrivera
le temps de la chasse aux suppéts du
chaos.

@ Griiber, dit Clopin-clopant, est un vieux
sergent d’armes boiteux mais encore vert,
qui sert le temple depuis qu'il a quitté
I’armée impériale « pour courir la gueuse
et voir un peu du pays». Il y a gardé de
nombreux contacts et une excellente ré-
putation. C’est un homme pragmatique,
bon vivant, trés compétent mais pas parti-
culierement attaché au culte. Le M) peut
I'utiliser pour mettre le doigt sur certaines
dérives du culte.

@ Beltihir, I'éminence grise d'Asruel, est
a I'image de ce que va devenir le Temple
dans les mois a venir. Froid, inquisiteur et
calculateur, il voit déja les Orques com-
me la preuve formelle de |"existence d'un
Mal absolu et corrupteur. Il juge blasphé-
matoire |'attitude tolérante de |'empire vis-
a-vis des « Sang-noir et Sang-mélé » mais
se garde bien pour le moment d'énoncer
son opinion a haute voix.

@ Boniface est un scribe détaché par As-
ruel aupres des personnages pour leur ser-
vir de secrétaire particulier et s"assurer de
leur confort. Son apparence de petit moi-
ne rondouillard et débonnaire cache en
réalité un esprit vif et intransigeant. Tou-
tefois, son hypocrisie et son sens de la
hiérarchie lui interdiront de faire la moin-
dre réflexion s'il venait 4 constater que
leur conduite s'écarte de celle dictée par
le Temple (mais pas d’en faire part a Bel-
tihir le cas échéant).

Au moment ol les personnages rejoignent
le Temple, celui-ci présente une structu-
re relativement simple. Outre quelques
gardes placés sous |'autorité du vieux Grii-
ber, on y trouve une dizaine de prétres et
une demi-douzaine de scribes chargés de
I'intendance. Les prétres se réunissaient
une fois par an en un concile majeur pour
décider de la maniére dont il convenait
d'appliquer les textes du Codex au regard
de la situation de I'empire et du Temple.
Avec le retour de la Déesse, Asruel a dé-
cidé d'en organiser un par mois. Par ail-
leurs, chaque semaine, des conciles mi-
neurs sont organisés autour de questions
plus précises ou anecdotiques et qui ne re-
quiérent que |'avis de quelques membres
du Temple.

Les biens du Temple de Rungda se limitent
pour I'heure a la demeure du quartier du
Tertre et au temple des Anciens Jours, qui
comprend un dortoir, un scriptorium, une
bibliothéque et une salle commune. Dans
un avenir proche, Asruel envisage de trans-
former les jardins en cloitre et d'y faire éle-
ver une tour « qui caressera le dos du vent
et chantera les louanges de Rungda ».

Ses deux ordres

Les premiers jours passés par les person-
nages dans leurs nouvelles fonctions leur
permettent de mesurer tout le chemin a
parcourir pour que prenne corps la vision
d’Asruel. Comme on I'a vu, le clergé de
Rungda se limite pour le moment a une di-
zaine de prétres et a peu prés autant de no-
vices. Le culte posséde en revanche une
bibliotheque cléricale et hermétique rela-
tivement conséquente, composée d’'an-
ciens parchemins et grimoires qu'il faudra
rapidement restaurer si on ne veut pas les
voir tomber en poussiére.

@ L'ordre de I'Unique Magie dispose de
tout le premier étage de la demeure du
Tertre, le second étant destiné aux apparte-
ments privés d'Asruel et des personnages,
et le rez-de-chaussée aux chevaliers de
Rungda. L'appartenance a I'ordre donne
acces aux spheéres altération, évocation,
élémentaire et végétale. Les premieres
missions de I'ordre consistent a envoyer
quelques-uns de ses membres sur les rou-
tes de la province de Klem, précher dans
les villages et bénir les récoltes. Asruel, sur
les conseils avisés de Beltihir, veut faire
une priorité de la conquéte spirituelle des
campagnes. Les personnages prétres ou
magiciens devront montrer |'exemple.

@ Les chevaliers de Rungda constituent un
sous-ordre de paladins d’alignement stric-
tement loyal. Les chevaliers auront d'abord
pour tache d'accompagner les prétres sur
certaines routes peu sires de I'empire, mais
également de préter assistance a des villages
humains ou orques menacés ici par quel-
ques brigands, 1a par un loup monstrueux.
Donnez-leur 'occasion de sauver la veu-
ve et I'orphelin et de gagner la sympathie
de la population.

Aux personnages de recruter parmi la po-
pulation de I'empire et les aventuriers de
passage les membres de ces deux ordres.
Aprés quelques mois, ils devraient pouvoir



compter sur une force d’une trentaine de
combattants, autant de clercs novices et
quelques magiciens aguerris. Le meneur
de jeu est invité A créer quelques candi-
dats typiques tels qu'un ancien ermite ver-
sé en magie druidique, un paladin déchu
souhaitant se racheter une conduite, un
jeune écuyer révant de gloire, un mage
puissant attiré par la bibliotheque hermé-
tique du temple... Libre aux personnages
de faire mener une enquéte de moralité sur
chaque postulant.

A partir du moment ot les personnages
accédent a de hautes responsabilités au
sein du Temple, il n’est plus question pour
eux de se comporter comme par le pas-
sé. |ls vont devoir apprendre a déléguer
leurs pouvoirs pour ne pas se trouver sub-
merger sous les taches ingrates qu’im-
plique la gestion d'une bibliothéque, d’'un
haras, de |’approvisionnement, de la su-
pervision de la construction du cloitre,
des relations avec I'administration impé-
riale, des ceuvres de charité, des céré-
monies, des conciles... Rapidement, il
est clair que ce qu'ils ont gagné en pou-
voir, ils I'ont perdu en indépendance et li-
berté de mouvement.

L.es pillards
de L Rokmir

Quelques mois aprés que les personnages
se soient convertis, des nouvelles alarman-
tes font état de caravanes marchandes at-
taquées par des Orques a la frontiére nord
de la province de Klem. Les pillards au-
raient franchi la Fance entre Litham et la
capitale. Plusieurs négociants, parvenus
tant bien que mal jusqu’a Klem, parlent de
véritables massacres, de fermes pillées et

incendiées, et méme d'un village assiégé
une semaine durant. Laffaire a I'air suffi-
samment sérieuse pour que les maitres
des principales guildes marchandes de-
mandent audience a I'empereur et que
celui-ci mobilise dix de ses meilleurs che-
valiers et une trentaine de soldats pour
rétablir I'ordre. Asruel y voit immédiate-
ment 'occasion de soutenir Lagmar et de
metire le Temple sur le devant de la sce-
ne. Il ordonne donc aux personnages et
a dix de ses propres chevaliers d'assister
les troupes impériales. Si les personna-
ges prennent la peine d’envoyer quel-
qu’un se renseigner parmi les marchands,
ils entendront différentes versions. Cer-
tains marchands sont vindicatifs et insis-
tent sur les massacres (ceux-la subissent
durement la concurrence des caravaniers
orques et veulent leur nuire en noircissant
la situation). D’autres sont plus nuancés
et d’aprés eux :

— Les caravanes ne sont pas a propre-
ment parler tombées dans des embus-
cades. Il s'agissait plutot de rencontres
fortuites et malheureuses avec quelques
maraudeurs.

— Les Orques ne se sont pas montrés spé-
cialement sanguinaires vis-a-vis des cara-
vaniers. lls se sont contentés de prendre les
marchandises qui les intéressaient, de
mettre le feu a quelques chariots et de
trucider les mercenaires qui s'interpo-
saient...

Le bourgmestre d’Orance, une petite vil-
le autour de laquelle ont eu lieu plusieurs
massacres et pillages, a fait le déplace-
ment jusqu’a Klem. Il déplore une trentai-
ne de victimes dans les villages placés
sous sa juridiction et se plaint que le ba-
ron local ne fait rien.

Que s'est-il passé? En fait, depuis le dé-
but de I'hiver, les fermiers de I'empire ont

commencé a défricher une petite vallée si-
tuée entre les villes de Litham et Klem.
Or, cette région sauvage est un lieu de
pelerinage pour certains clans nomades
orques. lls y viennent cycliquement avec
leurs chamans adorer une divinité ter-
rienne. Découvrant des Humains sur leur
territoire sacré, ils se sont énervés et ont
voulu effrayer les indésirables. Certaines
tétes brilées ont outrepassé les ordres et les
échauffourées et les incidents se sont mul-
tipliés. Un chef orque a également lancer
quelques-uns de ses guerriers sur une cara-
vane humaine qui passait dans les para-
ges. Ils n’ont pas pu s'empécher de s'amu-
ser un peu...

Sur le pied de guerre

La petite troupe part aux premiéres lueurs
de I'aube, un jour de printemps, et em-
prunte |a route pavée qui méne a Litham.
Elle est appuyée quelques jours plus tard
par une trentaine de soldats envoyés par
des seigneurs du nord de la province.
Voici les principaux officiers et sous-offi-
ciers impériaux :

— Arganm ['Itinérant est I'un des meilleurs
officiers de la garde impériale. Grand gail-
lard barbu et chevelu, il aime porter d'épais-
ses fourrures par-dessus son uniforme et
peut sembler un peu « basique » de prime
abord, mais dans le feu de I'action il sait
faire montre d’une incomparable finesse
tactique.

— Elmiriel d’Aenor est un sous-officier de
sang elfique, trés grand et trés blond com-
me il se doit. C'est un combattant habile
et un meneur d’hommes acceptable, des-
servi par un monstrueux complexe de su-
périorité. Il tient les Orques en horreur et
ne s'en est jamais caché.

e
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— Kaar Dretzen est un Orque
pure souche, puissamment bati
mais court sur pattes. Il doit son
grade de sous-officier a plusieurs
actes de bravoure en patrouille.
Loin d'étre une brute sans cervel-
le, Kaar manie au moins aussi
bien la psychologie militaire que son ci-
meterre, ce qui lui vaut I'affection de la
plupart de ses hommes. Sa loyauté a I'em-
pire est sans faille et combattre ses sem-
blables ne lui pose aucun probleme de
conscience.

— Abel de Kolin est I'ordonnance d’Ar-

ganm. Ce trop jeune officier, poussé |a

par un pére en faveur a la cour, est visible-
ment incapable d'assumer ses fonctions.

Arganm |'ignore, Elmiriel ne ces-

se de le railler et Kaar de lui pré-

% dire un destin funeste si « cet-

te petite promenade tourne en
quelque chose de plus sé-
rieux », Abel fera son possible
pour gagner I'amitié des per-
sonnages.

La campagne dure envi-
ron un mois et conduit la
troupe par monts et par
vaux, a la poursuite
d'une hypothétique ar-

mée orque a laguelle

Arganm et Elmiriel
croient dur comme

.,/ fer. Kaar est plus

/ dubitatif et s’en

confie aux personna-
ges s'ils prennent la
peine de lui deman-
der son avis. La ré-

gion n'est pas a feu
el a sang comme pou-
vaient le laisser crain-
dre les témoignages
excessifs des mar-
chands, mais de trés
nombreux villages ont &

)} seplaindre de coups de

y/ main orques. Tous se si-

tuent sur une bande de ter-

re de quelques kilométres de
large, s'étendant sur une trentaine
de kilometres a I'intérieur des terres
depuis la Fance.
Au fil des jours, les éclaireurs signa-
lent a plusieurs reprises des groupes
d'une dizaine d'Orgues. Des com-
bats s’ensuivent au cours desquels
quelques pillards sont abattus.

q Tous semblent appartenir au

méme clan et portent un équi-

, pement relativement impor-

tant qui laisse supposer que

= leur camp de base est plu-

" tot éloigné. D'escarmou-

che en escarmouche, la

petite troupe parvient sur la berge sud de

la Fance. Persuadé que plus aucun Orque

ne se trouve de ce coté-ci du fleuve, Ar-

ganm décide de le franchir pour découvrir

leur camp et « inculquer a ces porcs un
peu de savoir-vivre ! »

Le camp orque, un conglomérat de tentes

hativement dressées, est rapidement repé-

1é, trois jours aprés le franchissement du

Elmiriel D’Aenor

\JA
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fleuve. La charge des chevaliers a tot fait
de disperser la centaine d'Orques qui y vi-
vent, mais la plupart parviennent a s’en-
fuir, poursuivis par les soldats. Kaar et El-
miriel se battent comme de beaux diables.
Arganm, en revanche, se retrouve rapi-
dement cerné par une dizaine d'adver-
saires. Si les personnages ne fondent pas
a son secours, il est tué d’'un coup de lan-
ce et meurt, debout sur ses étriers. S'ils
interviennent a temps, il n'est que grave-
ment blessé et doit étre ramené d'urgence
a Klem. Dans les deux cas, le comman-
dement revient désormais a Abel. Ce der-
nier, écrasé par le poids de ses respon-
sabilités, s’en remet plus ou moins aux
conseils des personnages pour peu qu’ils
lui aient montré un minimum de consi-
dération. A eux désormais de prendre en
main la destinée de |'expédition.

Un accord

A ce moment de I'aventure, il faut souhai-
ter que les personnages s'interrogent sur
les motivations des Orques et réalisent
que cette traque ne peut aboutir a grand-
chose. Au besoin, quelques prisonniers
peuvent leur expliquer ce qui pousse leurs
semblables a s’aventurer dans la provin-
ce de Klem. La négociation devrait finale-
ment apparaitre comme une solution tout
a fait acceptable (aprés tout, il ne faut pas
oublier que les Orques qu'ils poursuivent
sont censés étre citoyens de I'empire).
Avec |'aide de Kaar et la bénédiction
d’Abel, les personnages peuvent contac-
ter les chefs de clan, par exemple par le
biais d'Orques sédentarisés qui conser-
vent des contacts avec les nomades et
leur transmettre un message. Bien s(r, les
nomades sont extrémement méfiants. La
rencontre aura lieu au beau milieu d'une
vaste plaine. Trois chefs de clan font le
déplacement, accompagnés de leur gar-
de personnelle et d’un prétre de Gupta
(face au risque de dégradation de la situa-
tion et la nécessité de négocier, les noma-
des ont mis de coté leur désaccord avec
les adeptes du Vert).

Les Orques exposent la situation et deman-
dent que la vallée sacrée soit interdite aux
Humains. En contrepartie, ils s'engagent
a ne plus semer le trouble dans la campa-
gne alentour. Elmiriel est bien sir oppo-
sé a toute forme de compromis. Abel ira
dans le sens des personnages, mais ne
peut prendre aucune décision au nom de
I'empereur. Pendant toute la durée de la
discussion, Obaros, le vieux prétre orque,
se tient & I'écart et écoute attentivement les
différents protagonistes. Interrogé, il se
contente de dire que son peuple n'a d'au-
tre souci que de vivre en bonne intelli-
gence avec |'empire.

Si les personnages ne veulent pas négocier
et continuent de poursuivre le clan orque,
ils sont contraints de s’enfoncer de plus en
plus profondément dans la province de
L'Rokmir. Aprés plusieurs jours de marche
forcée, ils vont finalement se heurter aux
forces coalisées de trois clans. Alors qu'ils
viennent de quitter un village d'éleveurs

de cochons orques et franchissent une pe-
tite riviere, les crétes des collines avoisi-
nantes se couvrent des silhouettes d’un
millier de guerriers... Laissez les person-
nages prendre en main |'organisation de
la défense. Quand |'attaque orque semble
imminente, une dizaine de guerriers se
détachent et s'avancent vers la petite ar-
mée impériale. Trois lourds étendards de
cuir et d’os claguent au vent. Les chefs
de clan, accompagnés d'un vieil Orque a
la peau grise, proposent aux personnages
I'ouverture de négociations pour régler le
différend qui les opposent a |'empire. En
cas de refus, la bataille est inévitable et
sanglante. Les personnages ne devraient
échapper que de justesse au massacre,
accompagnés d'Elmiriel et de quelques
chevaliers.

Retour @ Hlem

La compagnie, ou ce qu'il en reste, fait une
entrée discréte dans la capitale. Vingt mi-
nutes plus tard un Abel fourbu et bredouil-
lant fait son rapport a I'empereur. Dans les
heures qui suivent, ceux des personnages
qui se sont le plus impliqués dans les né-
gociations avec les Orques sont conviés a
une entrevue avec Lagmar. C'est pour eux
I'occasion de pénétrer pour la premiere
fois dans la Cité intérieure et d'en décou-
vrir les fastes. Ils sont conduits & travers un
dédale de couloirs jusqu’a une immense
piece circulaire dont la voite se perd dans
I'obscurité. Au centre, assis sur un simple
siege a haut dossier, un Humain a la peau
sombre et aux cheveux argentés flatte de
la main deux chiens de guerre massifs...
Si tout s'est bien passé a L'Rokmir, les per-
sonnages devraient défendre la cause des
Orques devant |'empereur, ou tout au
moins le conseiller d’accéder a leur de-
mande. Dans tous les cas, Lagmar préfé-
rera confisquer quelques hectares de ter-
re 4 ses vassaux plutdt que risquer une
guerre ouverte avec les clans. Il prend
bonne note de I'attitude des personnages
et les congédie.

Dans les mois
qui suivent

Apres ces événements et le rdle détermi-
nant des personnages dans |'accord pas-
sé avec les clans orques, le Temple de
Rungda ne cesse de gagner en importan-
ce et en influence tout au long du prin-
temps, au point de bouleverser la vie poli-
tique de I'empire.

En ce début de I'été de I'an 9, les récoltes
s'annoncent particulierement abondantes
et beaucoup de paysans y voient le ré-
sultat de la bénédiction des prétres de
Rungda. Ils sont déja des centaines, bien-
tot des milliers, a se convertir et 2 venir en
longues processions apporter leur contri-
bution a I'édification du nouveau temple.
Parmi les dignitaires et les magistrats de
I'empire, nombreux sont ceux qui, sen-
tant tourner le vent ou sincérement per-



suadé du bien que Rungda peut apporter
au pays, ont choisi d’en embrasser la reli-
gion. Au fil des mois, la fulgurante ascen-
sion du Temple dans la vie spirituelle et
politique de la cité se traduit par les événe-
ments suivants :

— Depuis le milieu du printemps, Asruel
a été convié a plusieurs audiences impé-
riales, au cours desquelles Lagmar, entou-
ré de ses plus proches conseillers écoute
les requétes et doléances des personnali-
tés de I'empire. Il y a regu le soutien d'Olg-
mar Heddrich, un ancien compagnon
d’armes de I'empereur, qui envisage trés
sérieusement de se convertir au culte.
— Elmiriel d’Aenor s'est converti un mois
aprés la bataille de L'Rokmir. Il n'a pas
souhaité entrer dans I'ordre des cheva-
liers de Rungda, mais s'est trouvé promu
au rang d’officier de 'armée impériale,
avec sous ses ordres une unité entiére de
rangers d'élite.

— Boniface travaille d’arrache-pied et
rapporte servilement les faits et gestes des
personnages a Beltihir. Il a été ordonné
prétre a la fin du printemps et a requ la
charge de Premier précheur. Il arpente
dorénavant les rues de la capitale, officiel-
lement pour convertir les foules, officieuse-
ment pour servir d’agent de renseigne-
ments. A terme, il n'est pas impossible
qu'il fasse de I'ombre au premier scribe.

L.es menaes
de Belrihir

A moins que les personnages ne lui aient
mis des batons dans les roues, Beltihir a
obtenu, dés le milieu du printemps, la
charge des affaires courantes du Temple.
En |'absence d'Asruel, trés occupé par ses
nouvelles obligations a la cour, c’est a lui
que les personnages sont censés s'adres-
ser, méme s'ils conservent une marge de
manceuvre trés importante.

Au cours de ces derniers mois, Beltihir a
convoqué plusieurs conciles mineurs sur
des themes tels que «La spiritualité des
peuples de I'empire » ou « Ce que parta-
gent les religions de Klem », autant d'occa-
sions pour lui de juger quels membres
du temple sont susceptibles de I'appuyer
dans ses projets. Si les personnages ont as-
sisté 3 ces réunions, ils auront pu noter
que les discussions tournaient assez sou-
vent autour de la place des Orques dans
I'empire...

Durant I'été, Beltihir se laisse doucement
aller a ses penchants les plus extrémistes.
Il organise plusieurs autres conciles mi-
neurs au cours desquels il affiche de plus
en plus clairement sa volonté de débar-
rasser |'empire de toute trace du Mal. Pa-
rallélement, mais en d'autres occasions, il
insiste de plus en plus lourdement sur la
nature intrinséquement chaotique des
Orques (chaotique, pas encore maléfique,
mais il ne doute pas que I'amalgame soit
vite fait...), regrettant dans un premier
temps qu'ils soient si difficilement contrd-
lables, s'inquiétant ensuite du devenir de
I"empire soumis « aux inéluctables sautes

d’humeur de peuplades nomades et im-
prévisibles. »

La verite

En fait, Beltihir est d’ores et déja entré en
contact avec plusieurs membres de la hau-
te administration impériale qui partagent
plus ou moins ses vues. Tous ces gens ont
en commun de voir d’un trés mauvais ceil
le dernier accord passé entre I'empire et
les clans, d’autant qu'ils craignent que
des érudits demi-orques ne viennent bri-
guer des postes de responsabilité et s'impli-
quent davantage dans la politique. Aussi
ont-ils décidé de s'arranger pour que la
guerre reprenne a la frontiere : les sou-
dards orques et demi-orques ne manquent
pas qui, une fois grassement payés, se fe-
ront une joie de répandre la terreur sur la
berge sud de la Fance.

A terme, tous les membres du complot
espérent bien faire du culte de Rungda
un véritable Etat dans I'Etat et parvenir &
noyauter |'administration impériale (pour
le bien de I'empire et de ses citoyens bien
sir!). Pour I'heure, des espions sont d’ores
et déja en route avec pour mission de pro-
voquer quelques troubles a la frontiére.

Nouveauyx troubles

Au beau milieu de I'été, des caravaniers
rapportent que la petite ville d'Orance,
oli se sont sans doute arrétés les person-
nages au moment de la campagne de
L'Rokmir, a été partiellement incendiée
par une armée orque forte de deux cents
guerriers. En vérité, ce ne sont que quel-
ques dizaines de pillards qui ont allumé des
feux dans les faubourgs de la ville, mais les
événements du printemps ont rendu les
habitants d’Orance alarmistes et les cara-
vaniers prompts a |I'exagération. Pourtant,
il n’en faut pas plus a I'empereur, encou-
ragé par ses conseillers militaires, en par-
ticulier ceux convertis 2 Rungda, pour
qu'il dépéche sur place une véritable ar-
mée afin de ramener définitivement le
calme dans la région.

Le commandant en chef est cette fois Olg-
mar Heddrich, placé a la téte de cent che-
valiers et six cents fantassins. Il est secon-
dé par Elmiriel d'Aenor et sa compagnie,
forte d'une cinquantaine de rangers. En-
fin, Lagmar a fait personnellement appel
au Temple. Cinguante des cent chevaliers
de Rungda ont rejoint I'armée impériale,
mais restent placés sous les ordres des
personnages.

Heddrich n’est pas du genre a se poser de
questions. En quelques jours, son armée en-
vahit la vallée sacrée des Orques, ne ren-
contrant que la résistance symbolique d'un
clan de nomades en pelerinage. Trés vite,
un chateau sur motte est érigé sur la rive
sud de la Fance, protégé par d'imposants
fossés et des rangées de pieux ; il est confié
aux PJ. Des avant-postes sont construits
aux quatre coins de la vallée. Si les per-
sonnages ne prennent aucune initiative
d’ordre diplomatique, les patrouilles en-

voyées par Olgmar de 'autre coté
du fleuve font rapidement monter
la tension. Les escarmouches se
multiplient, sans que les soldats
impériaux survivants sachent trés
bien a qui ils ont eu affaire. Les
bandes de soudards humains et
orques payés par les espions de Beltihir en-
tretiennent la confusion, attaquant ici une
patrouille impériale, 1a un campement
orque.

Si les personnages ne font rien pour évi-
ter qu’éclate le conflit, il ne faut pas plus
de trois semaines pour que les chefs de
clan orques parviennent a un accord et
mettent sur pied une armée coalisée. Et
cette fois, ce ne sont pas trois étendards
et un millier de guerriers qu’ils verront se
profiler & I'horizon, mais dix fois plus...
Si au contraire ils commencent a entretenir
quelques soupgons sur l"origine des trou-
bles, ils peuvent une fois encore provoquer
une rencontre avec les clans. Curieuse-
ment, Heddrich ne sy oppose pas mais
laisse aux personnages le soin de tout or-
ganiser. Et pour cause : la nuit qui précé-
de la réunion, les rangers d'Elmiriel cernent
le lieu choisi et s’y dissimulent comme
seules peuvent le faire ces troupes
d’élite, héritieres d'une an-
cienne tradition martiale
elfique. Le lendemain, les
discussions commencent
en présence d'Olgmar,
Elmiriel et une dizaine
de chevaliers d'une
part; d'Obaros ac-
compagné d’autres
prétres de Gupta, une
vingtaine de chefs de
clan et leurs gardes per-
sonnelles de |'autre.

'ambiance est particulierement tendue.
Les discussions s'annoncent délicates
quand, sur un signe d’Elmiriel, des dizai-
nes de rangers surgissent de leurs cachettes
et décochent leurs traits mortels. Les che-
valiers tirent leurs épées et fondent sur les
Orques qui tombent un a un. Au terme du
combat, si les personnages n'ont rien fait,
seuls ont pu s'échapper un chef de clan et
Obaros. A la place qu'ils occupaient une
seconde plus tot, I'herbe a étrangement
roussi et les corps désarticulés de deux
chevaliers gisent encore fumants.

Heddrich et Elmiriel triomphent : « En une
journée, ces pourceaux ont perdu toute
chance de jamais menacer 'empire. Les
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connaissant, il leur faudra bien se
battre entre eux quelques décen-
nies pour trouver de nouveaux
verrats a mettre a leur téte ! »

Le meneur de jeu doit noter que
cette fagon de procéder des deux
officiers suppose que tous les per-
sonnages aient sincérement cherché a
trouver une solution pacifique au conflit.
Si certains d’entre eux affichent plus ou
moins ouvertement des convictions pro-
ches de celles de I'Humain et de I'Elfe, ils
seront probablement mis dans la confi-
dence. Inversement, des personnages par-
ticulierement sensibles a la cause orque
peuvent décider au moment du massacre
de changer de camp et de renier Rungda.
Ce sera une décision lourde de consé-
quence, mais ils pourront plus tard s’enor-
gueillir d’avoir été parmi les premiers a re-
joindre la résistance. Sinon, il leur faudra,
de retour au campement, afironter le re-
gard lourd de reproches de Kaar Dret-
zen...

Ld querre
eF 5es consequences

Selon la tournure prise par les événements,
trois situations peuvent se présenter :

— La guerre a éclaté entre les clans orques
coalisés et |'empire : le fortin des person-
nages est longuement assiégé. A vous de
voir s'ils parviennent a résister a la fu-
reur des assaillants. lls reqoivent régulie-
rement des renforts d'Heddrich, puis de
Klem. La mobilisation est décrétée par
I"'empereur et dix mille Humains fran-
chissent bientét la Fance pour envahir le
L'Rokmir.

— Si les négociations se sont conclues
par la mort des chefs de clan, le Temple
condamne fermement la déloyauté de ses
deux membres mais se réjouit de la fin
de la guerre. Dans les mois qui suivent,
Obaros et le chef survivant, un nommé
Urn Crocs d'Ours, rallient a eux la tren-

taine de clans de la province de L'Rokmir.
Les combats reprennent dés |'automne.
— Si les personnages ont trahi le Temple
et I'empire, ils peuvent participer a la
guerre depuis |"autre camp. Le meneur de
jeu peut passer directement au chapitre
concernant la résistance.

Une capifale
en liesse

La guerre semble donc s"achever avec la
mort peu honorable des chefs de clan. La
population de Klem fait un accueil triom-
phal a I'armée impériale et aux cheva-
liers de Rungda, tandis que les Orques se
font plus rares dans les rues. Immédiate-
ment aprés le retour des personnages, Bel-
tihir profite d'un concile majeur pour dur-
cir son discours qui se résume a : « Le Bien
est |'absence de Mal. Les Orques ont prou-
vé qu'ils étaient le Mal. Nul Orque ne

Danar
Le petit village de Danar, principalement
constitué de fermiers humains, est en général
paisible. La terre y est fertile et les récoltes
souvent abondantes, sauf cette année.

Et depuis le début des troubles, les villageois
regardent avec suspicion les deux familles

de paysans orques qui se sont installés ici
voila bien longtemps. Il est clair que dans
I"esprit des fermiers, les Orques sont désormais
responsables de cette mauvaise fortune.

Mais c'est depuis que le grenier a céréales a été
retrouve presque vidé que la colére a éclaté.
Pour comprendre, il faut remonter a quelques
jours lorsque Larguen, un villageois
malhonnéte, vendit en secret une grande part
des réserves du village contre une grosse
somme a une caravane orque. Ces derniers,
connaissant les tensions qui sévissent
actuellement dans I’empire, ont désiré faire
cette transaction discretement. Ils ont donc
contacté Larguen qui est chargé par le village
de la gestion des stocks de la communauté.

Ce dernier a vu I'occasion de quitter

sa misérable condition de fermier et d’aller
vivre a la ville. Il pensait que son forfait

ne serait découvert qu’aprés son départ,

Hélas, lorsque les chevaliers de Rungda se sont
installés au village, il a bien fallu les nourrir...
C'est donc dans un climat de haine et

de jalousie que les personnages arriveront

a Danar, juste au moment du lynchage en regle
des deux familles orques (hommes, femmes

et enfants). Un petit détachement d’une
dizaine de chevaliers de Rungda observe

les faits d'un ceil distrait tout en assurant

la protection du village contre une éventuelle
agression extérieure.

Et si les personnages laissent faire la populace
les deux familles orques seront exécutés

dans la liesse générale...
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Interludes

Voici trois «interludes », & mettre en sceéne, au choix, pour aider les personnages a choisir leur camp.

Sceéne de persécution

Vous pouvez jouer la scéne suivante comme
un révélateur, de fagon a ce que les PJ
comprennent la vraie nature des chevaliers

de Rungda, ou encore pour les obliger

a prendre position, ou encore a un moment

ou ils sont partis enquéter pour une raison

ou pour une autre.

Non loin de la cité de Klem, les P] apergoivent
au loin une caravane orque, dirigée par Cluji
Dallience (voir le background). Alors qu’ils
s’approchent, ils voient soudain une troupe

a cheval assez nombreuse rejoindre la caravane
et I'arraisonner. La troupe est composée

de chevaliers de Rungda et d’une dizaine

de cavaliers, tous humains, dont les habits ne
sont pas de premiére fraicheur. Une discussion
animée s’engage entre les chevaliers et Cluji.

Il en ressort que les fidéles de Rungda accusent
les Orques d’avoir volé des marchandises

qui appartiendraient aux hommes a cheval,
d’« honnétes paysans ». En fait de paysans,

les cavaliers ont I'air bien armeés et dégourdis...
Et pour cause, il s’agit de brigands connus
pour sévir dans les environs; les chevaliers
font cause commune avec eux histoire d’avoir
un prétexte pour voler les caravaniers.

Cluji reconnait d’ailleurs les bandits et crie

au guet-apens. Peut-étre un PJ voleur connait-
il aussi les brigands pour ce qu'ils sont.

En tout cas |'altercation dégénére,

les caravaniers se saisissent de leurs armes

et c’est avec un cri de joie que les chevaliers

et les bandits fondent sur eux.

Les P] ont le choix entre intervenir d’un coté
ou de I'autre, rester neutres, témoigner

plus tard, etc. Les caravaniers étant moins
nombreux et moins entrainés, leur sort

est scellé si les P] n’interviennent pas.

Le procés du traitre!

Arganm ['Itinérant est donc mort !

(s’il a survécu a la bataille du scénario, il aura
succombé un peu plus tard a ses blessures).
Gelfinel, un des officiers d’Elmiriel a remis

un rapport sur la bataille, qui laisse a supposer
que deux sous-officiers ont sciemment laissé
Arganm dans une position dangereuse.

Or, il se trouve que ces deux hommes, Argonak
et Roalk, sont respectivement rorka et rork,

et sous les ordres directs de Kaar Dretzen.

En fait ces deux sous-officiers sont des tétes
briilées, des commandos mis a contribution
par Dretzen des qu'il y a du grabuge.

Elmiriel compte bien que Dretzen soutienne
ses hommes et devienne donc par la méme
responsable de la mort d’Arganm.

Ce qui s’est vraiment passé dans la bataille

(a vous d’ailleurs de respecter cela quand
vous la ferez jouer) : Dretzen et Elmiriel

ont vu qu’Arganm était en difficulté

et lui ont dépéché chacun quelques hommes.
Les rangers d’Elmiriel s’étant portés en premier
a la rescousse, Arganm a renvoyé les deux
Orques au combat! Evidemment, pris

par la bataille, Dretzen n’a rien vu de cela,

et Argonak et Roalk sont trop crétins

pour se rappeler des détails importants.

Si les P ont été témoins de la scéne,

ils pourront en rendre compte.

De méme d’ailleurs qu’Abel de Kolin
I'ordonnance d’Arganm. Bizarre que personne
n’ait pensé a faire témoigner nos amis!

Et qu’Abel ait été muté a Kairn!

Le juge militaire chargé de I'affaire,

Gondolas, un demi-Elfe, est loyal a I'empire
et peu enclin a épouser les théses de Rungda.
Néanmoins, en absence de témoignage
probant, il enverra Dretzen dans les gedles

du palais!




doit plus étre admis dans I'empire. » La
plupart des prétres de Rungda le suivent
dans cette voie. Beltihir, Boniface et leurs
partisans commencent également a mon-
trer du doigt divers cultes de Klem qui
abritent selon eux « la vile engeance qui
corrompt villes et campagnes et s'appré-
te 3 nous ronger de l'intérieur ». Il s'agit
pour la plupart de cultes de la terre et de
la fertilité, trés en faveur chez les Orques,
dont certains ont un passé quelque peu
sanglant (mais guére plus que la moyen-
ne des cultes présents a Klem).

La fin de I'été et le début de |'automne
sont marqués par des incidents de plus en
plus fréquents entre les populations orques
et non orques de la capitale, les premiers
étant injuriés voire molestés par les se-
conds. La position du Temple de Rungda
vis-a-vis des Sang-noirs est rendue publi-
que par Asruel en personne au moment ol
la guerre reprend dans le nord. Le pays
semble cette fois au bord de I'implosion,
tandis que les apparitions de |'empereur,
plongé dans les affres du doute, se font de
plus en plus rares et que |'armée envoyée
au nord, privée d'ordres, marque le pas
face aux clans. Deux jours durant, émeutes
et incendies éclatent un peu partout dans
la capitale. Enfin, les chevaliers de Rung-
da descendent dans les rues rétablir I'ordre
et imposer par la méme occasion leur Tem-
ple comme I'autorité maitresse de I'em-
pire. Les Orques sont déclarés hors-la-loi
peu aprés et |'on assiste aux premieres
exécutions sommaires, d'abord perpétrées
par les chevaliers eux-mémes, puis par
des « comités de salut public» diment
mandatés par le Temple (en fait, des chas-
seurs de primes rétribués selon le nombre
d’Orques capturés ou abattus). La guerre
s’annonce mieux pour |‘armée impériale
depuis que cette derniére a été reprise en
main par Heddrich, Elmiriel et quelques
autres fanatiques : ils marchent désormais
sur la province de L'Rokmir. Rien cette fois
ne devrait les arréter, pas méme cette ru-
meur selon laquelle un roi terrible et som-
bre (Snake) se serait levé parmi les Orques
et s’appréterait a lancer une grande offen-
sive contre la province de Klem.

Mort aux heréfigues!

Pour parachever son ceuvre, il ne reste plus
a Beltihir qua imposer le culte de Rungda
comme la religion unique de 'empire. L'oc-
casion lui est donnée vers la fin de l'au-
tomne, quand un petit groupe de résistants
demi-Orques s'en prend & deux prétres de
Rungda et les assassine en pleine rue. Ra-
pidement, la preuve formelle est apportée
par les shires de Boniface que les assas-
sins ont parti lié avec plusieurs cultes de
Klem (dont tous ceux désignés comme dan-
gereux par Beltihir quelques mois aupara-
vant). En audience privée, Asruel exige de
I'empereur la dissolution des cultes incri-
minés. Celui-ci n‘a d"autre choix que d"ac-
cepter, sous peine de voir |'appareil d'Etat
a demi paralysé par les prosélytes.

La plupart des religions mises en cause
refusent de céder. Les prétres et leurs

ouailles se retranchent dans leurs temples
et refusent de quitter la capitale. Par une
nuit glaciale, des milliers d’adeptes de
Rungda descendent dans les rues, torche
au poing, et encerclent le quartier des
Oriflammes. L'obscurité s'illumine bien-
tot de gigantesques piliers de feu tandis
que les barricades sont jetées a bas, les
prétres et leurs suivants égorgés ou briilés
vifs devant leurs autels. A I'aube, plus de
la moitié des lieux de culte du quartier
ne sont plus qu’amas de pierres et de bois
noircis d’oll s'élévent de lourdes colonnes
de fumées...

Si ce n'est déja fait, les personnages vont
maintenant devoir décider de quel coté se
situe le bien. Au cours de cette nuit tragi-
que, alors qu'ils sont sur le parvis du tem-
ple des Anciens Jours, I'occasion leur est
donnée de sauver des flammes le grand
prétre d’un culte mineur, dont plusieurs
membres ont effectivement des relations
avec la résistance naissante. Dans la confu-
sion et I'obscurité, ne les ayant pas recon-
nus pour ce qu'ils sont, le prétre leur pro-
pose de les retrouver quelques jours plus
tard dans une auberge du Tertre. Cette
derniére — tenue par un Nain dont la fa-
mille habite depuis toute éternité a Klem
— ouvre sur un incroyable réseau de salles
et de galeries ol se sont réfugiés plusieurs
centaines d’Orques et de partisans...

L@ résistance
5 0rganise

A partir d'un certain moment les person-
nages vont étre obligés de choisir leur
camp. lls seront alors partagés entre leur re-
ligion et sa doctrine qui dérape sérieuse-
ment vers |'intolérance, ou la résistance,
qu'ils peuvent soit organiser eux-mémes
(avant le chapitre Nouveaux troubles), soit
rejoindre ensuite.

Trois grands choix s'offrent alors aux per-
sonnages qui décident de rejoindre la
résistance. lls peuvent prendre le ma-
quis, soit en se dissimulant dans les sou-
terrains du Tertre (dont certains, rappe-
lons-le, ménent peut-étre jusqu’au palais
impérial), soit en quittant Klem pour les
champs de bataille du nord ot les Orques
ploient sous la supériorité numérique et
matérielle de I'armée impériale. Ils peu-
vent également rester au sein du Temple
et entreprendre la création d’une cinquié-
me colonne capable de fournir des objec-
tifs précis aux résistants du Tertre ou d'im-
portantes informations stratégiques a
I'armée d’Urn Crocs d’Ours. Enfin, rien
ne les empéche non plus de jouer un
double jeu et de tromper les résistants
pour ne retourner leur bliaud qu'au tout
dernier moment...

Néanmoins toute cette partie est laissée a
votre expérience de meneur de jeu car
rien de ce que les personnages vont faire
ne peut étre prévu. lls peuvent tenter de
rallier les Nains de Kumass a leur cause
bien que ces derniers soient, comme par
le passé, peu enclins a se méler de ce qui
ne les regardent pas. Ou tenter de ren-

contrer Snake et tenter d’obtenir

ADRLD ow

son aide, qu'il accordera volon-
tiers méme si ce n'est que pour
les entrainer dans un piege mortel
apreés s'étre servi d’eux.

Il n’est pas non plus impossible &
qu'ils tentent de fédérer tous les
clans orques (nomades et sédentaires), ce
qui ne sera pas chose facile, ou encore
trouver des alliés sur le continent (qui en
échange demanderont des contreparties
trés importantes).

Bien entendu ils tenteront stirement des ac-
tions d’éclat comme ridiculiser un prétre
de Rungda en public alors qu'il fait I'élo-
ge de son culte face a un public important.
lls peuvent aussi faire évader quelques
« opposants » emprisonnés pour avoir dis-
couru a 'encontre du culte dans une ta-
verne, etc. Les possibilités sont nombreuses
et il ne faut pas hésiter a leur faire vivre les
clichés du genre vus dans les films de
guerre ou la série V.

Mais tot ou tard, de préférence au mo-
ment ol tout semble perdu pour leur cau-
se, les personnages sont contactés par une
des plus importantes figures de la résis-
tance orque : Obaros, prétre de Gupta,
disciple d'Orlek Thévan.

fcte Il

Infroduction

L'empire de Klem est ravagé par la guer-
re entre les Humains et les Orques. Les
chevaliers de Rungda gagnent petit a pe-
tit du terrain face a une rébellion bien
moins équipée et entrainée. L'appui ma-
gique des Elfes, le nombre important d'es-
pions et de collaborateurs du temple de
Rungda n'y est sans doute pas étranger. Si
les Orques ne réveillent pas Gupta, le
Grand Dragon, la guerre est perdue pour
eux.

En fonction de leurs actions et décisions
prises dans I'acte I, les P] peuvent trés
bien faire partie de |'un ou de I'autre camp.
No problemo amigo! Ils apprendront de
toute facon 'existence de Gupta, soit par-
ce que leurs alliés orques leur ont racon-
té la légende lors d’une veillée au coin
du feu, soit parce qu’un prétre de Gupta
a été capturé et qu'ils assistent a la séan-
ce de tort... euh, a l'interrogatoire !

Les personnages sont alors en possession
d’une piste, maigre peut-étre, mais une
piste tout de méme. S'ils désirent plus de
renseignements ils doivent se rendre a la
bibliothéque de Klem, connue pour possé-
der I'historique de |'empire depuis I'arri-
vée des premiers mortels.

Dans le cas ol les aventuriers sont des re-
belles ils y vont pour réveiller le dragon et
dans le cas contraire pour faire en sorte
qu'il ne se réveille jamais plus (couic!).

Rolewater

La légende
- de Gupta

La légende orque raconte

S, que Gupta est I'un

“des premiers dragons,
. deja présent a Klem

A alors que les Dieux

vivaient encore sur
le royaume primaire.

¥ Lorsque les Orques
et les Elfes débarquerent,

wil comprit que le temps
des humanoides était
_venu, et que ses jours
étaient comptes.

. Il ne pensait cependant
pas que ce moment
viendrait si vite.

Les Orques, ces petites
créatures brutales,
lui étaient sympathiques

% et il les prit sous son aile

durant plusieurs

(" 'générations, jusqu'au jour
o% ol les Elfes décideérent
¢ *d’en finir avec lui

une fois pour toutes. °
Les cing plus puissants
images elfes affronterent
alors Gupta et,

¢ grace a une débauche
de magie, ne pouvant
le tuer, ils le plongérent

. dans un réve sans fin

% au cceur méme de Klem.
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C'est bedu
une ville Ia nuit

Depuis I"avénement de Rungda, la biblio-
théque n'est plus accessible a tous, seules
quelques-unes de ses ouailles peuvent s’y
rendre.

Si les personnages font toujours partie du
culte de Rungda, aucun probléme, si ce
n'est que deux groupes d'aventuriers rebel-
les vont tenter de retrouver Gupta avant
eux. Pendant que |'un de ces groupes ten-
tera de ralentir les personnages, le secon
s'introduira de nuit dans la bibliothéque
afin de trouver des informations sur I'endroit
o dort Gupta. lls trouveront en une bon-
ne heure et pourront ensuite prendre de
I'avance si les personnages ne parvien-
nent pas a les rattraper dans ce bref délai.
Ces aventuriers de |"autre camp (a vous de
les définir et de les créer en fonction de vos
propres aventuriers, Hé oui ! C'est du tra-
vail pour vous !) pourront d'ailleurs resser-
vir tout au long du voyage onirique des
personnages si vous estimez qu’une épi-
ne de plus dans leur pied n’est pas de
trop. Ils peuvent aussi étre découverts
morts pour avertir d’'un danger, dérober
Sang-dragon, etc.

Si les personnages sont des rebelles, c’est
une autre paire de manches, la ville est
quadrillée de jour comme de nuit par de
nombreuses patrouilles bien armées qui
n'hésitent pas a exécuter sommairement
quiconque ne présente pas patte blanche.
Mais ils ont plusieurs possibilités. Pénétrer
dans Klem comme des voleurs, peut-étre
grace a quelques complicités a I'intérieur
de la ville, ou en étant aussi silencieux et
discrets que des ombres. Ou encore en
se déguisant et en tentant de faire croire
qu'ils sont en mission pour le Temple, etc.
Il ne s’agira pas d'une partie de plaisir,
faites-les transpirer un peu, ils rencontre-
ront peut-étre une patrouille dirigée par
I'un des acolytes qui les ont accompa-
gnés au temple des Horreurs, ou encore

I'un d’eux peut faire une gaffe devant I'un
des chevaliers de Rungda, etc. N'hésitez
pas a leur mettre la pression, contréles
d’identité successifs, questions sournoises
et, pourquoi pas, délit de sale gueule. ..
La bibliothéque est constamment gardée
par une petite troupe de chevaliers de
Rungda et au moins un prétre. De plus, les
principales portes qui permettent I'accés
de la batisse sont toutes enchantées avec
des sorts d"alarme.

Le Livre des origines

Ce trés épais livre écrit en elfique ancien
raconte toute ['histoire de Klem, de son ori-
gine a nos jours. Tout y est mentionné,
I"invocation de Rungda, |"emprisonne-
ment de Gupta, les guerres successives
entre Elfes et Orques, le role des Nains, etc.
Bien entendu les personnages n'auront
pas le loisir de s'étendre et ils s"empres-
seront de consulter cet ouvrage au chapitre
Gupta. La légende concernant le dragon
est a peu prés celle qu'ils connaissent. En
revanche, I'endroit olt Gupta est enfermé
y est précisé. llIs n'ont donc plus qu’a
mettre la main sur une carte actuelle de
I'empire, y reporter les coordonnées indi-
quées, pour découvrir avec stupeur que
Gupta est juste sous leurs pieds, profondé-
ment enfoui d’accord, mais sous le palais
de Klem!!

S'ils cherchent un peu dans le Livre des
origines, ils pourront y trouver de précieu-
ses informations, entre autres que parce
que Gupta est endormi ils doivent péné-
trer dans son réve afin de pouvoir at-
teindre physiquement. Ils apprendront
aussi I'existence d'un terrible gardien qui
veille a ce que le dragon ne soit pas dé-
rangé.

Il ne leur reste plus qu'a descendre jusqu’a
la cachette de Gupta par le cloaque, ce gi-
gantesque réseau de galeries souterraines
qui est normalement censé servir d'égouts
et qui couvre toute la surface de la ville en
sous-sol.

Le cloaque

Les personnages peuvent facilement se
rendre dans le cloaque en soulevant I'une
des lourdes grilles qui bordent les rues les
plus importantes de la ville. Ensuite com-
mence une longue descente dans ces lieux
putrides et sans éclairage ol de nombreu-
ses bébétes ont élu domicile. Si les pre-
miers niveaux de ce labyrinthe n’abritent
rien de bien dangereux (une milice spécia-
lisée veille a ce que rien ne puisse remon-
ter a la surface), les niveaux les plus pro-
fonds représentent un véritable défi pour
les plus téméraires des aventuriers. La plu-
part des bestioles qui vivent dans ces sous-
sols sont pour la plupart des animaux, des
insectes, des morts-vivants ou encore des
créatures si puissantes que méme les autres
habitants de ce monstrueux donjon les
évitent.

Toujours est-il qu’aprés quelques heures
dans le cloaque les personnages perdent
toute notion du temps et qu'ils glissent
alors doucement dans le royaume onirique
de Gupta.

Cet étrange royaume n'est en fait qu’un re-
flet de I'empire tel que Gupta le pergoit a
travers les songes des habitants de Klem et
des Orques de tout I'empire. La distance
qui sépare chaque lieu est ridiculement
rapide a parcourir et le temps comme I'es-
pace y sont déformés. Les populations du
réve sont caricaturales et leurs réactions
exacerbées. Ainsi un Elfe sera obligatoi-
rement raciste envers les Orques et in-
versement, et |'ordre de Rungda sera en-
core plus omniprésent qu’il ne I'est en
réalité. Bref, le bonheur!

De plus, la toile formée par Xyth, une
énorme araignée qui n’est autre que la
gardienne de Gupta, couvre les princi-
paux endroits significatifs de I'empire. On
peut en suivre les filaments argentés pour
se rendre d'un lieu a I'autre, et ainsi par-
courir le Klem onirique sans pour autant
étre obligé de passer par des lieux inter-
médiaires. Cette créature d'un autre mon-



de détectera néanmoins immeédiatement
toute intrusion dans sa toile qui est liée au
réve de Gupta. Considérant que les mor-
tels sont une menace (quels qu'ils soient),
elle réagira immédiatement afin de sup-
primer les intrus manu militari.

Pour cela, elle commencera par altérer le
réve de facon A ce que les personnages
soient toujours par monts et par vaux, c'est-
a-dire qu'ils ne se rapprochent jamais de
la capitale (en 11). Xyth tentera ensuite de
les éliminer en envoyant quelques-unes
de ces filles pour les emprisonner a leur
tour dans le réve en tuant leur enveloppe
physique. Si I'un des personnages meurt
dans le réve il est définitivement perdu, et
tous auront méme oublié qu'il a existé un
jour. Plus personne ne se rappellera de
lui car il ne sera jamais né.

Les actions des personnages dans le réve
sont trés importantes car elles ont de vé-
ritables répercutions sur la réalité. De plus
c’est dans le réve que les aventuriers de-
vront découvrir le moyen de réveiller (ou
d’éliminer) Gupta.

Ils pénétreront dans le royaume onirique
a 'entrée de |'empire, juste devant I'arche
Dallience par une nuit de pleine lune. Le
nombre des « monstres » rencontrés, leur
attitude, tout cela doit étre géré par le me-
neur de jeu en fonction de la force des P).

e Hlem onirique

1) L’arche Dallience

Cette immense arche qui méne a |'empi-
re parait désespérément longue et déser-
te. Pourtant, a |'autre bout, une forte
concentration de chevaliers de Rungda
les attend. Les chevaliers ne laissent pas-
ser personne en dehors des membres du
culte et mettent & mort quiconque tente de
passer outre. Avoir un anneau de Rungda
permet évidemment de gagner au moins
I'effet de surprise.

2) Kairn

La ville garnison est presque déserte et
les larges toiles d’araignée qui barrent les
rues lui donnent un aspect particuliere-
ment sinistre. Ces toiles sont habitées par
les enfants de Xyth. Tenter d'attaquer seul
reléve du suicide. Ces araignées veillent a
contenir la population en ces lieux. Les
gens, complétement terrorisés, sont en train
de mourir de faim a l'intérieur de leurs
maisons. Personne n‘a plus d’espoir de
vaincre les araignées car jusqu'a présent
aucune n'a été tuée. Si les personnages
montrent que cela est possible, les habitants
s'enhardiront suffisamment pour commen-
cer a exterminer la vermine.

Le fait d'aider les habitants a se libérer
aura le méme effet dans le monde réel, la
population prendra conscience des en-
jeux et se levera comme un seul homme
pour lutter contre Rungda et ses partisans.
Si les personnages n'aident pas la popu-
lation, dans la réalité les chevaliers de
Rungda affirmeront leur autorité et enré-
leront les civils de Kairn a tours de bras afin
de renforcer les troupes de la capitale.

3) Sylnae

La capitale elfique brille de mille feux, des
lumiéres dansent autour des tours de cris-
tal. Les Elfes fétent en avance |'extermi-
nation totale des Orques. C'est dans cette
ville que les personnages affiliés a Rung-
da peuvent découvrir comment tuer Gup-
ta. Les Elfes sont d'ailleurs trop contents de
le leur dire. Si les personnages sont des re-
belles, ils peuvent obtenir le méme ren-
seignement en capturant un haut dignitaire
elfe, mais ce sera plus difficile car ils se-
ront attaqués a vue.

En fait, tuer Gupta s'avere assez difficile
puisqu'il faut pour cela utiliser Sang-dra-
gon, une puissante relique cachée sur |'ile
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rendant coups pour coups dans
une bataille qui semble sans fin.
C’est uniquement a Uthar que les
personnages pourront trouver un
bateau afin de se rendre sur I'fle
sans nom. lls n'y parviendront pas
sans mal car les assauts répétés
des Ogres ont lieu aussi bien sur terre que
sur mer, grace a quelques bateaux orques
qui tentent tant bien que mal de faire le
blocus du port.

Si les aventuriers sont dans le camp des
Orques, il est possible de recruter quelques
alliés ogres qui pourront les accompa-
gner dans leurs pérégrinations.

S'ils sont plutét affiliés au culte de Rung-
da, ils obtiendront un bateau beaucoup
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sans nom (voir 8). Cette lance tueuse de
dragons, qui existe sur tous les plans d'exis-
tence a la fois, fut forgée par les premiers
dieux qui I'abandonneérent |a.

Pour des PJ rebelles, il est également indis-
pensable de récupérer Sang-dragon, prin-
cipalement pour qu'elle ne risque pas de
tomber entre les mains de |"autre camp,
mais aussi au cas ol Gupta ne désirerait
pas aider les Orques (lui agiter la relique
sous le nez pourrait le faire réfléchir!).

4) Kumass

La forteresse est en effervescence depuis le
début du conflit. Les Nains hésitent enco-
re a prendre parti et leur indécision les ac-
cable. Les personnages, avec un peu de sa-
voir-faire et un discours bien senti, peuvent
les rallier a leur cause, quelle qu'elle soit.

5) Uthar

La ville portuaire est continuellement as-
saillie par les Ogres, et les troupes de
Rungda qui s'y trouvent luttent pied a pied,

plus facilement et bénéficieront d'une pe-
tite escorte constituée d’une douzaine de
chevaliers de Rungda.

6) Les Royaumes ogres

Les personnages assez fous pour se rendre
dans cet endroit, ot les Ogres régnent en
maitres absolus, ont intérét a étre dans les
petits papiers des Orques. En effet, si le
groupe n’est pas accompagné d'un Orque
parlant I'ogre (ou d’un Ogre) ou s'ils ne
peuvent faire la preuve qu'ils servent la
cause des éleveurs de cochons (zog zog !),
ils risquent de passer un trés sale quart
d'heure (et trés certainement d'y laisser
leur peau).

Si les aventuriers sont des représentants du
culte de Rungda la situation sera encore
pire, ils seront attaqués dés qu'ils seront re-
connus. Néanmoins, s'ils possedent une
petite armée et qu’ils massacrent la tribu
dirigée par le roi des Ogres, ces derniers
seront si désorganisés que dans la réalité
ils ne pourront aider efficacement les Or-
ques lors de la bataille finale.

CASU2 3 5 BELLI
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Sang-dragon
Sang-dragon est

une relique vivante

et elle n'est pas contente.
Elle ne pourra étre utilisee
que par une personne
loyale, apres lui avoir fait
promettre de tuer Gupta.
Si son porteur devait
faillir a sa parole

elle lui dévorerait I'ame.
Voila qui donne

a réfléchir. Pourtant

elle n'est pas siire d’y
parvenir, mais elle compte
SUY 50N ego pour pouvoir
affirmer sa domination
sur le personnage

au moment voulu.

En dehors de cela

elle sera trés sage et

tentera chaque fois qu’elle

le peut de maintenir
son porteur en vie tout

Sang-dragon
(relique/lance de fantassin
+5) : AL NL; Int Supra-
géniale; Ego 37 ; Dégats
2-7+5; Pouvoirs mineurs:
confere une force de 22
(+4/+10), donne un bonus
de -5 a la CA (minimum
—5), guérit les blessures
graves 3fxjour; pouvoirs
majeurs : immunité

aux souffles de dragon,
régénération IPV par
round, inflige des
quintuples dégats contre
tous les types de dragons;
danger: le porteur

de Sang-dragon a 10%

+ 5% de chances
cumulatives par jour
d’epouser la croisade
antidragon de la lance.
De plus, a chaque fois
que le porteur n’a pas

le contréle, Sang-dragon
peut prendre le pas

sur lui avec un bonus

de +i la fois suivante.
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7) Lorey

Gupta garde un trés mauvais sou-
venir de cette ville et de ses mages.
De plus, une partie de la nom-

& breuse progéniture de Xyth y a

élu domicile et I'endroit est vérita-
blement malsain. Les mages fous de Lorey,
accrochés par des filins de toile, s'agitent
comme de lugubres pantins. Bref, I"hor-
reur. Pourtant c’est dans la tour de sor-
cellerie que le secret de |'invocation de
Xyth est enfermé. Un épais grimoire que
les aventuriers pourront facilement iden-
tifier (c’est tout de méme le réve de Gup-
ta!) contient toutes les indications néces-
saires au bannissement de |'araignée, si ce
n'est a son éradication. Pour le bannisse-
ment, il s'agit d’'un rituel assez complexe
qui n'est autre que le sort de mage du
méme nom (sort de niveau 7, donc pas du
tout évident a utiliser pour nos aventu-
riers). En revanche, pour la tuer, un petit
enchantement (que nous considérerons
comme un sort de mage de niveau 3) ren-
dra temporairement leurs armes suffi-
samment magiques (+3 au toucher et aux
dommages) pour pouvoir efficacement lui
taper dessus pendant 1d6+4 tours apreés le
lancement du sort.

8) L’ile sans nom

Cette petite ile volcanique ne contient pas
grand-chose en dehors d'une large caver-
ne abritant une forge. De nombreuses
armes et armures inachevées peuvent étre
trouvées aux quatre coins de la piéce, ain-
si que de nombreux outils abandonnés.
La lance Sang-dragon repose quant a elle
sur un présentoir d’ivoire, attachée par
de multiples laniéres de cuir. Dés que
I'un des personnages la touche, Sang-
dragon pousse un hurlement qui déchire
les tympans de toutes les créatures vivan-
tes se trouvant dans la caverne. C'est a ce
moment-la que les gardiens des lieux se
manifestent.

Alertés par le cri, ils apparaissent immé-
diatement dans la caverne et sont préts a
une attaque aussi brutale qu'efficace. Ces
gardiens sont des ogres mages a qui la di-
vinité ayant forgé la lance a confié la mis-
sion de ne jamais la remettre & un mortel.
Ces ogres ne sont pas tout a fait ordinaires
et ils maitrisent aussi bien le combat armé
que la magie. Ils connaissent la situation
actuelle de I'empire et, malgré leur mis-
sion, penchent en faveur des Orques et de
la rébellion.

Si les personnages sont du méme bord, ils
écouteront leurs doléances et si leur plan
parait viable ils leur donnent un onguent
permettant de calmer Sang-dragon, en la
plongeant dans un état semi-comateux qui
assure a son utilisateur un contrdle total.
lls émettront cependant une condition, les
personnages devront ramener la lance dés
qu'ils le pourront aprés le réveil de Gup-
ta, car I'onguent une fois appliqué n’est
efficace que durant trois jours et trois nuits.
Aprés cela ils craignent que la lance n’ait
d’autre désir que de tuer Gupta et tous les
dragons qui vivent a la surface du monde.

Et la divinité qui créa la relique a |'époque
pour se débarrasser des mauvais dragons
n‘apprécierait pas qu'elle serve a I'extermi-
nation de toute la race.

Si les personnages sont visiblement dans
le camp de Rungda, ils seront attaqués a
vue, les ogres mages ne faisant pas dans le
détail. Ils utiliseront tout ce qu'ils ont de
plus puissant dans les premiers rounds
avant d’achever physiquement les person-
nages. Néanmoins des aventuriers un peu
plus malins que les autres peuvent trés
bien se faire passer pour des rebelles et
empocher la lance, ni vu, ni connu, com-
me s'ils luttaient contre Rungda.

9) L’Rokmir

La forteresse orque subit les assauts répé-
tés des armées elfes depuis plusieurs mois
maintenant. Aprés un examen attentif des
forces en présence, les personnages com-
prendront que les Orques ne tiendront
pas une journée de plus.

Sils sont rebelles, ils ne peuvent pas fai-
re grand-chose a moins d’arriver avec des
renforts. Si ce n'est pas le cas, ils assiste-
ront a la fin inexorable des quelques valeu-
reux guerriers orques qui se battront jus-
qu'au dernier.

Les Elfes ont ici gagné la bataille pour la
plus grande gloire de Rungda.

Si les personnages sont affiliés a Rungda,
ils pourront avoir aide et assistance, ain-
si qu’une escorte elfique de chevaliers de
Rungda.

10) L’esprit orque

A cet endroit les personnages pourront croi-
ser une véritable armée orque. Elle est en
marche vers Uthar et elle semble invinci-
ble. A sa téte, un mystérieux chevalier en
armure noire et ouvragée semble mener
ses troupes vers une victoire certaine.

En fonction des lieux qu'ils ont déja visi-
tés, les personnages rebelles pourront in-
diguer a ce commandant (un Death Knight
orque du nom de Snake) les derniers avan-
cements de la guerre qui déchire I'empi-
re. Ce dernier pourra alors modifier sa
route pour venir en aide a ceux qui en
ont le plus besoin (L'Rokmir ou Klem par
exemple). Si les personnages ne se rendent
pas dans la méme direction que I'armée,
ils pourront cependant bénéficier d’une es-
corte constituée de quelques guerriers
orques connaissant bien I'empire. (Snake
n’est pas philanthrope. Son plan est de
laisser les P) réveiller Gupta, puis il espé-
re que le dragon anéantira Rungda, alors
Snake volera Sang-dragon aux P| et tuera
Gupta de ses mains. Résultat : il est ven-
gé et devient maitre de Klem...)

Si les personnages sont membres actifs
du Rungda club ils ont plutét intérét &
prendre la fuite trés vite et trés loin car le
« chevalier » et son armée ne feront pas de
quartier.

1) Klem

La ville ressemble a un gigantesque nid
d’araignée tissé autour d'une large forme

de dragon. Gupta est en effet recouvert
des filaments de Xyth. Cette derniére se
trouve au cceur du nid, juste au niveau de
la téte de Gupta, ses crocs luisants plan-
tés dans la gorge. De nombreuses arai-
gnées, plus petites, s'affairent tout autour,
protégeant le nid et leur mére contre tou-
te tentative d'intrusion.

Bien entendu, quel que soit leur camp,
les personnages sont immédiatement atta-
qués dés qu'ils posent un pied sur la toi-
le, c'est-a-dire a Klem.

Une fois ses enfants vaincues, Xyth tente
d’user de diplomatie afin de convaincre les
personnages que le réveil ou la mort de
Gupta ne serait une bonne chose pour
personne (et surtout pas pour elle qui se
nourrit de ses réves).

Il existe alors plusieurs cas de figure : soit
les aventuriers sont dans le camp des re-
belles et dans ce cas aucun accord n'est
possible avec Xyth, soit les personnages
servent les intéréts de Rungda et dans ce
cas ils peuvent choisir de faire confiance
a Xyth, ce que la créature est préte a ré-
compenser (or, nouveaux sorts, objet ma-
gique, etc.) méme si ses ressources res-
tent limitées (c’est vous qui voyez !).

Si les personnages ne peuvent parvenir a
un accord elle attaque sans hésiter, utili-
sant tous les moyens a sa disposition pour
qu’aucun des aventuriers ne survive a cet-
te rencontre.

Dés que Xyth a cessé d'inoculer son ve-
nin a Gupta, il faut a ce dernier 1d6 tours
pour reprendre péniblement connaissan-
ce, affaibli par les nombreuses années
d’empoisonnement.

Si les personnages n'en ont pas encore
fini avec Xyth, c’est le dragon qui s'en
charge d’un coup de griffes bien placé,
et sprotch I'araignée!

Pacle avec
un dragon

Une fois débarrassés de Xyth, les person-
nages n'ont plus qu'a s'occuper de Gup-
ta. La encore les possibilités sont fonction
du camp qu'ils servent.

— Si les personnages sont dans le camp
de Rungda ils peuvent tenter de tuer Gup-
ta. Dans ce cas, il est préférable qu'ils
aient récupéré Sang-dragon parce que si-
non ils vont se faire éclater comme ja-
mais, anneau de Rungda ou pas. S'ils sont
en possession de Sang-dragon, la lance
tentera de prendre le contréle de son por-
teur qui se jettera alors sur Gupta. Ca n'est
pas gagné d’avance, mais il est déja beau-
coup plus probable que le grand dragon
y perde des écailles.

— Si les personnages sont des rebelles,
alors il faudra qu'ils pactisent avec Gup-
ta. S'ils sont en possession de Sang-dragon
et qu’elle n’a pas été droguée, la relique
tentera immédiatement de prendre pos-
session de son porteur afin de tuer le dra-
gon. Si elle a été droguée elle essayera
tout de méme, mais avec trois fois moins
de chance (ego 12). Si les personnages
sont agressifs a I'égard de Gupta ou ten-




tent de le menacer, il les vaporisera sous
un déluge de feu dont il a le secret, les sur-
vivants étant appelés 2 se rendre au plus
vite chez le guérisseur le plus proche.

En dehors de ces petites considérations
Gupta, en vieux dragon intelligent (bien
qu’un peu grognon), est tout a fait prét a
traiter avec les personnages a condition
qu'on le laisse tranquille par la suite. Il
se voit bien continuer d'étre une divinité
pour les Orques, croquer quelques tétes de
bétail de temps en temps et déployer ses
ailes quand bon lui semble sans que les
populations humaines et elfes se mettent
3 lui lancer des cailloux. Bref, il veut vivre
peinard au sein de |'empire et, pourquoi
pas, veiller a ce que celui-ci soit agréable
a vivre et prospére pour tous les peuples
qui y vivent.

Les personnages ne sont peut-étre pas ha-
bilités a prendre la décision de faire re-
venir Gupta (les humains de |'état-major
rebelle seront-ils d’accord ?). Le dragon
propose d'attendre la nuit prochaine pour
connaitre leur décision. S'il n"a pas de
nouvelles, il reste au fond de son trou.
S'il ont besoin de lui, ils n’ont qu’a deman-
der a I'un de ses prétres de réver des P),
il sortira alors immédiatement de sa re-
traite. Attention, si les personnages ne res-
pectent pas leurs engagements envers
Gupta celui-ci les atomisera avant de par-
tir vers d'autres cieux (on ne plaisante pas
avec un dragon de cette envergure).

Le royaume onirique disparu, les person-
nages n‘ont plus qu’a remonter par le
cloaque (ses habitants, qui ont senti le
dragon s'éveiller, y étant beaucoup moins
nombreux et agressifs que lors de la des-
cente) et se rendre soit sur les remparts
pour faire face a l'assaut final des Orques
(s'ils sont dans le camp de Rungda) soit
en bordure de la ville aux cotés des re-
belles.

Prelude
d I'apocalypse

Il fait nuit lorsque les personnages rega-
gnent enfin la surface. lls sont fatigués,
probablement blessés et |'enfer n'a pas fini
de se déchainer. En effet, durant leur péri-
ple dans le royaume onirique de Gupta,
la rébellion a organisé son ultime assaut
en rassemblant toutes les troupes dont
elle disposait tout autour de Klem. C'est |a
que les personnages pourront mesurer
leur efficacité tout au long de cette cam-
pagne.

Le dénouement est désormais proche et la
tension est palpable dans Iair frais de cet-
te nuit de pleine lune. La bataille est immi-
nente et les soldats sont préts a combattre
jusqu’au bout.

Les troupes des deux camps sont plus ou
moins importantes en fonction de ce que
les personnages ont réussi a faire durant
la totalité des scénarios. C'est maintenant
a vous, M), de déterminer quelles seront
les forces en présence et de placer les per-
sonnages au cceur méme de la bataille
qui va avoir lieu.

Le culte de Rungda

Les nombreux prétres et chevaliers de
Rungda sont présents sur les remparts,
des Elfes et des Humains pour la plupart.
Ils sont des milliers et invoquent leur di-
vinité avec une foi sans limite tout en
sacrifiant la totalité de leurs prisonniers
de guerre en les jetant du haut des rem-
parts. Rungda apparait alors dans un halo
de lumigre blanche et son apparition gal-
vanise ses troupes, tandis que 'armée
orque retient difficilement un hoquet de
terreur.

La rébellion

Dans le meilleur des cas, des milliers
d'Orques, des centaines d’Ogres, des mil-
liers d’Humains et les troupes de Snake
sont présents. Les personnages ne de-
vraient pas avoir de probléme pour expli-
quer aux principaux dirigeants de la ré-
bellion que la seule solution est d'accorder
ce qu'il veut a Gupta, surtout depuis que
Rungda est apparue sur les remparts de
Klem.

La décision d’appeler Gupta est prise im-
médiatement et Obaros, le prétre de Gup-
ta, se charge de transmettre le message
au Grand Dragon.

Apocalypse now!

La bataille commence, I'armée rebelle se
jetant a |'assaut des remparts de Klem
dans un bruit de tremblement de terre.
Les chevaliers de Rungda versent I'huile
bouillante sur les assaillants tandis que
les prétres et les mages de Rungda se lais-
sent aller a une débauche de magie. Rung-
da elle-méme fait naitre colonnes de feu
et tempétes de glace sur les assaillants,
combattant aux cotés de ses fideles. Des
centaines de guerriers périssent dans les
premiéres minutes, et |'assaut reflue.
Mais & ce moment-la Klem toute entiére
se met & trembler, comme prise de convul-
sions. L'immense et superbe palais de
Klem commence & s'effondrer sur lui-
méme dans un grondement sourd. Puis
le silence se fait absolu, tout le monde
s'interroge. Soudain, projetant une pluie de
gravats Gupta jaillit des décombres et sa sil-
houette gigantesque remplit tout le ciel.
Les Orques poussent des hurlements de
joie et la clameur s'amplifie tandis qu'ils
repartent a I'assaut.

Puis Gupta se jette vers Rungda qui fon-
ce vers lui. Le choc est d’une violence in-
ouie et leur affrontement dure plusieurs
heures au cours desquelles de violents
orages se déchainent, des éclairs de magie
pure frappent au hasard constructions et
malchanceux. En dessous le combat conti-
nue de faire rage et les remparts s'écrou-
lent petit a petit, laissant |a bataille entrer
au sein méme de la ville.

Ce n’est qu’au petit matin que le terrible
combat entre les divinités s'est enfin arré-
té. De nombreux combattants des deux
camps se dirigent vers le cratére ot les
deux adversaires ont chuté, regardant vers
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le fond pour savoir s'ils sont vainqueurs
ou vaincus...

L'issue de la bataille est incertaine : si les
P] n’ont pas réussi a bien monter leur ré-
seau de résistance ou si les alliances avec
les Orques sont trop fragiles, c'est Rung-
da qui vaincra en sortant du trou. En revan-
che, s'ils ont réussi a unir correctement les
Orques, a réveiller le dragon et que leur
mouvement de résistance est efficace c'est
Gupta qui gagne. Bien entendu, si Gup-
ta a précédemment été tué par les per-
sonnages, ou s'ils ont pactisé avec Xyth,
il ninterviendra pas, et Rungda et ses fi-
deles vaincront sans probléme.

Si Rungda gagne

L'empire de Klem deviendra en quelques
années une dictature sans pitié qui pren-
dra de I'ampleur, et les personnages survi-
vants pourront enfin devenir les vrais fas-
cistes qu'ils ont décidé d'étre.

Si Gupta gagne
La population rejettera toutes les religions
en bloc et s'arrangera avec Gupta pour
qu’il soit le garant de ce pacte. Klem de-
viendra alors un empire florissant ot les
mortels feront leurs propres choix
sans étre influencés par les cultes.
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Une pefite histoire
de culte?

Dans I'empire de Klem, le culte de Rung-
da est mineur, voire parmi les moins connus,
etil n'a attiré jusqu’a présent qu’un nombre
restreint de fideles. Pourtant, Asruel est un
véritable prétre, bien que ses pouvoirs
soient trés limités. Mais sa foi est absolue
et il ne doute pas d'avoir un rdle important
a jouer dans I'expansion de sa religion.
Tant que Rungda est enfermée, Asruel (bien
que de niveau 9) est limité aux sorts de
niveau 2. Aprés la libération de la déesse,
il na plus de limitation.

Le culte de Rungda est, a la base, un
culte du Bien, du moins dans les courts
écrits des trois Tablettes de la foi. Les lois
qui y sont énoncées pronent le Bien dans
toute sa splendeur, mais elles peuvent étre
interprétées de facon plus radicale. Le
« Tu ne tueras point ton prochain » peut fa-
cilement étre compris comme « mon pro-
chain est celui qui me ressemble, je suis
un Elfe, donc un Orque n’est pas mon
prochain ». Bref, une gentille petite religion
qui peut déraper bien vite vers 'intolé-
rance totale ; c’est d'ailleurs le theme de
cette campagne.

.es Six anneaux
de Rungda

Les cing sceaux qui maintenaient Rungda
enfermée dans sa jarre-prison vont, a sa li-
bération, se transformer en objets magi-
ques. Ces objets, qui contiennent chacun
une parcelle de I'immense pouvoir de la
déesse, prennent la forme de six anneaux
{(pourquoi pas cinqg? eh bien les voies de
Rungda sont impénétrables!), dont les
pouvoirs sont différents en fonction des
personnes qui les utilisent.

Plus le porteur croit en Rungda et plus
son anneau est puissant. Dans le méme
ordre d’idée, plus son niveau est élevé et
plus il a de possibilités. En termes de jeu,
chaque anneau posséde des charges qui
permettent son utilisation, et le nombre
de ces charges dépend du niveau du por-
teur et de sa foi en Rungda.

Pour un prétre ou un chevalier de Rung-
da, nous considérons que leur foi est abso-
lue et que I'anneau posséde autant de
charges que leur niveau multiplié par trois.
De plus, ils utilisent les pouvoirs des an-

neaux comme des jeteurs de sorts du
méme niveau. Pour les autres, le nombre
de charges équivaut a leur niveau, mais si
le personnage qui porte I'anneau y croit
vraiment, il peut rajouter autant de charges
qu'il accomplit d’actions significatives
pour le culte (risquer sa vie, réussir une ac-
tion politique d’envergure ou convertir
une vingtaine de personnes, etc. ; faire la
quéte a la sortie du temple n’est pas une
action significative...), avec un maximum
de cing par jour. lIs utiliseront les anneaux
comme des jeteurs de sorts d’un niveau
deux fois inférieur au leur.

Chaque niveau de sort colite deux charges
pour étre lancé. Les anneaux récupérent
une charge toutes les deux heures.

L’anneau de lair

Permet, une fois par tour de jeu, de lan-
cer les sorts suivants : Feuille morte (ma-
gicien niv.1), Invisibilité (magicien niv.2),
Mur de vent (magicien niv.3), Brouillard
dense (magicien niv.4), Contrle des vents
(prétre niv.5).

L’anneau du feu

Permet, une fois par tour de jeu, de lan-
cer les sorts suivants : Altération des feux
normaux (magicien niv.1), Piege a feu
(prétre niv.2), Boule de feu (prétre niv.3),
Bouclier de feu (niv.4), Colonne de feu
(prétre niv.5).

L’anneau de l'eau

Permet, une fois par tour de jeu, de lan-
cer les sorts suivants : Création d’eau
(prétre niv.1), Image miroir (magicien
niv.2), Marche sur les eaux (prétre niv.3),
Mur de glace (prétre niv.4), Cone de froid
(magicien niv.5).

L’anneau de la terre

Permet, une fois par tour de jeu, de lan-
cer les sorts suivants : Pierre magique
(prétre niv.1), Diable de poussiére (prétre
niv.2), Lenteur (magicien niv. 3), Excava-
tion (magicien niv. 4), Faconnage (magi-
cien niv.5).

L’anneau de la nature

Permet, une fois par tour de jeu, de lan-
cer les sorts suivants : Passage sans traces
(prétre niv.1), Distorsion du bois (prétre
niv.2), Croissance d'épines (prétre niv.3),

Forét hallucinatoire (prétre niv.4), Com-
munion avec la nature (prétre niv.5).

L’anneau de la magie

Permet, une fois par tour de jeu, de lan-
cer les sorts suivants : Détection de la ma-
gie (magicien niv.1), Toile d'araignée (ma-
gicien niv.2), Minuscules météores de Melf
(magicien niv.3), Globe d'invulnérabilité
mineur (magicien niv.4), Magie d’ombre
(magicien niv.5).

Si Rungda est «tuée » par Gupta, les an-
neaux n’auront plus qu’'un nombre de char-
ges fixe égal 2 6, et les sorts dépassant le
niveau 3 ne pourront plus étre lancés.

Les chevaliers
de RAungda

Cet ordre de prétres-guerriers peut étre
considéré comme un ordre mineur de
sous-paladins bien que leur alignement
soit seulement loyal. Leurs restrictions
sont les mémes que celles du paladin mais
adaptées au culte de Rungda. Leurs régles
sont celles du culte, de I'honneur et du res-
pect de la parole donnée. L'observance de
ces quelques régles leur permet d’avoir
accés a quelques sorts de prétre dés le
premier niveau (sphéres élémentaire et
végétale). Le culte subvient a tous leurs be-
soins, qu’il s'agisse de nourriture, de lo-
gement ou d’équipement.

L'ordre
de I'Unigue Magie

Cet ordre regroupe a la fois les prétres et
les mages sous une seule bannigre, cléri-
cale et hermétique. Rungda étant une en-
tité née a l'intersection de plusieurs plans,
elle en posséde les spheres, c'est-a-dire
altération, évocation, élémentaire et végé-
tale.

Les sorts sont acquis comme pour un pré-
tre, qu’ils soient issus d'une liste de ma-
gicien ou non. La magie hermétique étant
autorisée, les prétres comme les mages de
Rungda (tous sont considérés comme des
prétres) peuvent aussi apprendre leurs
sorts dans un livre de magie, le nombre
pouvant étre appris n'étant limité que par
la table d’apprentissage des sorts de
prétres.



Orque (type, BM p. 221) : AL variable;
Int variable; CA 6; VD 9 (12); DV 1;
PV 8; TACo19; #AT 1; Dégats 1d8

ou par arme type; AS néant; DS
néant; RM néant; TA M; M Stable.

Villageois (type, BM p.146):

AL variable; int Moyenne; CA10;
VDi2;DVde1; PV 4; TACoz20; #AT1;
Dégits selon I'arme; AS néant;

DS néant; RM standard; TAM;

M Moyen.

Gobelin (type, BM p.124) : ALLM;

Int Moyenne; CA6; VD 6; DV 1i; PV5;
TACo 20; #AT 1; Dégats 1d6 ou par
arme type; AS néant; DS néant; RM
standard; TA M; M Moyen.

Doppleganger (type, BM p.57):

AL N; int Haute; CA5; VD 9; DV 4;
PV 32; TACo15; #AT 1; Dégats idi2

ou par arme type; AS surprise;

DS spécial ; RM spécial; TA M; M Elite.

Dryade (type, BM p.76): ALN;

Int Elevée; CA9; VD12; DV 2; PV 15;
TACo16; #AT 1; Dégits 1dy (couteau);
AS charme; DS spécial; RM 50%;

TA M; M Stable.

Nain des montagnes (type, BM
P-206): AL NM; Int Moyenne; CAg;
VD 6; DV 1+1; PV 7; TACo20; #AT1;
Dégits selon I'arme; AS néant;

DS néant; RM standard ; TA M;

M Stable.

Yeti (type, BM p.300): ALN;

Int Moyenne; CA 6; VD 15; DV 4*4; PV
30; TACo15; #AT 2; Dégats 1d6/1d6;
AS serrer; DS immunité au froid
normal ; RM standard ; TA G; M Elite.

Les mages elfes de Lorey (type):

AL NM; Int Supra-géniale; CA 5;

VD 12; DV 6; PV 40; TACO13; #AT

ou 2; Dégats selon I'arme; AS sorts;
DS sorts; RM 10% ; TA M; M Fanatique.
Sorts mémorisés :

— Option A: (niv. 1) Agrandissement,
Force fantasmatique, Patte
d’araignée, Projectile magique;

(niv. 2) Cécité, ESP, Image miroir;
(niv. 3) Boule de feu, Toucher
vampirique; (niv. 3) Bouclier de feu.
— Option B : (niv. 1) Armure, Bouclier,
Mur de brouillard, Poigne électrique;
(niv. 2) Invisibilite, Oubli, Peur;
(niv. 3) Minuscules météores de Melf,
Rafale; (niv. 4) Métamorphose
d’autrui (ovinomorphose).

Chevalier de Rungda (sous-officier
type): ALLM; CA 4; VD 9 (12);

DV 2; PV 18; TACo19; #AT 1; Dégats
1d8 ou par arme type; AS néant;

DS néant; RM néant; TA M; M Elite.

paladin de Rungda (officier supérieur
type): ALLM; CAo; VD 9 (12); DV 5;
PV 50; TACo16; ®AT 1; Dégats 1d8

ou par arme type; AS sorts; DS soris;
RM néant; TA M; M Elite.

Sorts mémorisés :

— Option A: (niv. 1) Détection de

la magie, Soins des blessures légéres;
(niv. 2) Silence sur 5 métres.

— Option B: (niv. 1) Sanctuaire,
Enchevétrement; (niv. 2) Diable

de poussiére.

Ogre (type, BM p.216): ALLM; CA5;
VD 9; DV 4*1; PV 30; TACoI17; ®AT1;
Dégats idio ou par arme type; AS +2
aux dégats; DS néant; RM néant;

TA G; M Stable.

Ogre mage (type): ALLM; CA &;

VD 9; DV 6+6; PV 4,0; TACOI5; #AT 2
ou 1; Dégats 2ds/2ds, ou selon I'arme;
AS +3 aux dégats, sorts; D5 sorts;

RM 20%; TA G; M Elite. Sorts (lancés
comme un mage de 9° niveau):
Détection de la magie (2 fois/jour),
Peur (1 fois/jour), Runes explosives

(1 fois/jour), Hate (1 fois/jour),

il de magicien (i fois/jour).

sang-dragon (relique/lance
de fantassin #5) : AL NL; Int Supra-
géniale; Ego 37; Dégats 2-7+5;

voirs mineurs : confére une Force
de 22 (+1/+10), donne un bonus
de -5 i la CA (minimum -5), gueérit
les blessures graves 3 fois/jour;
pouvoirs majeurs : immunité
aux souffles de dragon, régénération
1PV par round, inflige des quintuples
dégats a tous les types de dragons;
danger : le porteur de Sang-dragon
a10% + 5% de chances cumulatives
par jour d’épouser la croisade
antidragon de la lance.
De plus, a chaque fois que le porteur
n'a pas le contréle, Sang-dragon
peut prendre le pas sur lui avec
un bonus de +1 la fois suivante.

Snake, Death Knight (Monstruous
Manual, pas traduit dans le Bestiaire
monstrueux) : AL CM; For 18(00);

Int Genie; CAo; VD12; DV 9; PV 90;
TACo10; #AT 1; Dégats 1d8+6;

AS sorts; DS réflexion de sorts (10 %),
immunité au Vade Retro; RM75%;
TA M; M Sans peur. Sorts mémorisés :
Blessures légéres (x3), Protection
contre le Bien, Malédiction,
Croc-en-jambe, Diable de poussiére,
Obscurcissement, Métal briilant,
Piége de feu, Silence, Animation

des morts (x3), Cécité (x2),
Fagonnage de la pierre, Batons

en serpents, Protection contre le Bien
sur un rayon de 3m, Blessures graves
(x3), Mur de feu, Fléau d’insectes,
Blessures critiques, Barriére aceree,
Mise a mal, Parole divine.

Le Death Knight est armé d’une épée
longue +3, d’acuite.

Fille de Xyth (araignée colossale type,
BM p.16) : AL NL; Int Génie; CA 6;

VD 18; DV 2+2; PV 15; TACo19; #AT1;
Dégats 1d6; AS saut, poison;

DS néant; RM néant; TA M; M Moyen.

Xyth (unique) : AL CM; Int presque
divine; CAs; VD18; DV 12; PV 8o0;
TACo9; #AT 3 ou 1; Dégats
1dé6/1d6/1dé ou 3dio par morsure;

AS spécial ; DS spécial; RM50%;
TAL; M non applicable.

Xyth lance ses deux pouvoirs

(Toile d’araignée et Eclipse) comme
un mage de 12° niveau. Elle utilise

sa toile (comme le sort de mage)
une fois par round. Elle peut s’éclipser
pour éviter une attaque une fois

par round. A chaque morsure,

elle injecte un puissant poison

qui provoque le sommeil (1d6 heures)
si un jet de sauvegarde contre

le poison a -4 n’est pas réussi.

En cas de réussite la victime encaisse
tout de méme 1d6PV de dommages.
Seules des armes magiques

d’au moins +2 peuvent la toucher.

Gupta (unique) : AL LN; Int presque
divine; CA 9; VD 9/vol 35 (C)/st 5;
DV 26 ; PV 208; TACo9; #AT 3

plus spécial ; Dégats 2dio/2di0/sdi0;
AS special ; DS spécial; RM 90 %;

TA T (25 m base); M non applicable.
Gupta n'utilise pas la magie mais

il y est pratiquement immunisé. Son
souffle énergétique cause d’énormes
dégats (30dio+30, sauvegarde
applicable) aux étres vivants comme
aux objets (sauvegarde contre la
désintégration). Sa Force (25, +7/+14)
et son Endurance sont phénoménales
et il regénére de 5PV par round.
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PNJ principaux
Boniface: listes:

Protections, Répulsions

et Soins.

Snake : possede les listes

de Clerc maléfique,

Erosion physique.

Draine 3 pts de 3
Constitution a 1mR )
(JR a -10) au boutde 3rd 2§
(peut annuler cet effet
volontairement). Armé
d’une épee longue +20,
infligeant un critique

de Taille supplémentaire

de méme gravite.

Armure magique +10.

Codes (Monstres)
BO: m=arme de melee,
p=projectile/ missile;

P= taille petite,
M=moyenne, G=grande, .
E=énorme; Tp=Tout petits
animaux; Be=bec,
Bo=butoir, Gr=griffe,
Mo=morsure, Co=corne;
*=cette attaque intervient
dans le méme round,

si la precédente reussit.
RM: bonus de resistance
a la magie pour les JR
(idem pour tous
royaumes).

Nom

Ranger elfe

Pillard orque
Villageois

Nain des montagnes
Mage elfe de Lorey
Chevalier de Rungda
paladin de Rungda

Monstres

Dryade: esprit des arbres; peut

a volonté parler avec les plantes, fusion
avec les arbres. Et 3/jour lancer le sort
Emprise (niv. 7 de Maitrise des esprits).
Doppleganger: peut prendre
I'apparence d’un humanoide (visage,
corpulence). Avide de richesses, prudent
et assez couard. Immunisé aux sorts

de charme, sommeil. Vers putrides :
vers attaquant les tissus humains,
causent maladie bubonique gravite 8.
Nécrophage (wight) : immunisé

aux sorts de charme, sommeil. Inflige
un critique B de froid et draine 4 points
de Constitution. Touché par les armes

BO
55 baton

wom/i5p
3om
95m/g90p
12om /liop
1oom /ioop
gom / g0p
35m/ 25p
10om /ioop
w5m/15p
loom /sorts

BO
som/30p
Jom/6op
2om/i5p
3om/20p
25m
és5m/s50p
55m/35p

magiques ou en argent. Pas de sorts.
Vase cristalline : transparente

dans I'eau, son attaque inflige 5-15 PdC,
poison paralysant niv. 4, immunisée

au feu, froid, acide. Traqueur gluant:
masse informe et hostile, son attaque
n'inflige aucun dommage, mais son
contact délivre un poison de contact niv.
5, paralysant; att. feu ou froid doublent
les dommages. Banshee : esprit d’elfe,
sa présence provoque un Frayeur a vue;
peut crier une fois/jour, R contre Peur,
raté de so+ provoque la mort, de 1a 50
la fuite. Touché par armes magiques.

Sorciére verte : Imitation des sons a +8o,

sorts : invisibilité, illusions mineures.

Fila./Diss.
+30/430

#25/%25
+20/+20
+40/+60
+50/+50
+40/+45
+50/+50
+20/+20

spécial

Baton

Baton

Epée longue
Hache
Cimeterre
Epée longue
Epée longue
Fléau

Baton
Mort-vivant

+4,0/+40
+30/+30
+40/+40

Fila./Diss.
+50/+50
+25/425
+5/45
+15/+15
*10/+10
+20/+20
+25/+25

Spécial

Troupe d'Elmiriel

skill de métier a +25/+55
Infravision, métier a +40
70 PP; fous!

25 PP; 3 listes niv. 10

Arcanobions : vers attaquant les livres,
le cuir, les tissus... Trés difficiles a voir.
Heucuva : mort-vivant (moine déchu),
peut se métamorphoser en un étre
normal 3/j. Hait les prétres et clercs.
Touché par les armes magiques

ou en argent. Démon Osyluth : posséde
les listes (au niv. 10) de base de sorcier,
de mentaliste maléfique et Maitrise

des appels. 30PP. Immunisé aux sorts
de feu et glace/froid. Ogre Mage :

idem Ogre (mais de niv. 7) avec en plus
des capacités magiques (listes niv. 10) :
Liaisons supérieures, Lois de I'invisibilite,
Lois de la lumiére, Maitrise des esprits.
Environ 35 PP.

Niv. PdC  BO BD TA Tai./Crit. Vitess. Fila./Diss. RM Spécial
Dryade L 50 3om/iop 20 1 Mm/- MR +50/+80 40  Tres belle
Gobelin 2 30 Lom/zop v 6 M/- MO +20/+20 Infravision limitée
Doppleganger 6 70 8om/6op KWk M- MR +50/+50 25 Ignorestun
Vers putrides oy oPTp o 1 T/- RT +20/+20 Att. les tissus internes
Nécrophage 8 75 70MGr 20 1 M- LE +20/+20 Mort-vivant
Vase cristalline L, 100  6oacide G/GC TL +10/+70 Ignore stun, hémorragie
Traqueur gluant 5 50 70 speé. 30051 P/~ RT +50/450 Ignore les stun
Banshee 9 130 80 MGr Ao M Mo o 40  Mort-vivant
Margouille 8 120 90 GGr/60 MMo w 16 M- MR +30/+70 Gargouille supérieure; ignore les stun
Démon-Gardien 12 180  120GGr x2/100GBo 50 12 G/GC MR ] 40 Eclair de feu 3/jour; touché par armes +i0
Harpie 9 8o 55 GGr x2/70 MMo/a 45 3 Mm/- MR +30/430 Son chant provoque le sort Emprise
Sorciere verte n 100 90GGrx2 50 8 M- RA +60/+80 25
Golemde pierre 15 190  10GBo 20 16 MTG MO 0 70  Ignore stun, hémorragie. Touché par armes +10
Mimique 10 130  90GBo 1o 16 M- RT +o/+70 Colle si on touche
Chevalier squelette 1 150  120Masse 30 15 M- MR +10/+30 60  Mort-vivant; résiste aux sorts comme un niv. 20
Heucuva 3 25 60MGr 30 1 M- MO +20/+20 10  Contact inflige maladie
Arcanobions a2 10PTp o 1 T/- RT +30/430 Mangent les livres...
Démon Osyluth 7 100  50MGrx 2/60MBo 30 12 MGC Mo +20/+20 40
Ogre 5 1o 45m/8oMBo/50MGr* 20 3 G/l MO +20/+20 Diminue les critiques d’un niveau; 1 att/rd
Yeti 6 180  8oMGr/iooMBo*/izoMMo 40 & G/- RA +30/+80 inflige une att. Mo au round suiv., si celle en Bo a réussi.
Filles de Xyth L 45 30PBe /50PDa spé. 30 3 Mi RA +35/445 Poison réducteur niv.3; diminue critiq. d’1 niv.
Xyth 16 220 100EBe /80GBo 50 12 G/GC RA +10/+10 35  Poison niv. 9; touchée par armes magiques
Gupta 70 610 125EMo /150EGT* /130EB0*/ 75 20 E/TG RA () 80 3 attaques par round; Vol; pas de sorts;

90ECo* /1505Feu souffle s0/j, 1/min. ; dragon du Feu, vieux
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" Ce scénario
conviendra
a des joueurs plutot
expérimentes,

a un Conteur
connaissant bien

le Monde

des Ténebres

et a des vampires
plutot jeunes,

a qui cette
aventure

devrait apprendre
a faire attention
aux consequences
de leurs actes.

Le « Guide des
joueurs » et/ou
«Vampire : I’Age
des Ténebres »
peuvent étre utiles,
méme s’ils ne sont
pas indispensables.
Comme

de coutume,

un plan de Paris
vous rendra

des services...

ntroduction

Paris, fin 1998. Le froid et les longues
nuits sont de retour, a la grande joie des
vampires de toutes obédiences.

Pour une fois, abandonnons les splendeurs
un peu fanées de la cour de Francois Vil-
lon. Aprés tout, tous les buveurs de sang
ne sont pas sagement intégrés a la structure
étouffante de la Camarilla. Toutes les cités
comptent quelques dizaines de révoltés,
d’«anarchs » qui ne se reconnaissent ni
Dieu ni maitre, et qui vivent au jour le
jour. Certains se contentent de semer le
trouble, d’autres sont politisés et cherchent
trés sérieusement a renverser la Camarilla.
Le tri entre les deux voies étant pratique-
ment impossible a faire, les princes ont
tendance a regarder de travers tous ceux
qui se proclament anarchs. Toutefois, la
plupart considerent également que I'ad-
hésion a la «cause» anarch indique un
vampire prometteur, doté d'une forte vo-
lonté... bref, un futur pion de valeur, une
fois qu'il aura terminé sa « crise d'adoles-
cence» et qu'il aura accepté le systeme
et son fonctionnement. Frangois Villon lui-
méme est une preuve de la validité de cet-
te théorie. Aprés tout, il a passé une bon-
ne partie de sa vie mortelle en prison, et
ses premiers siecles de vampirisme ont été
dans le droit fil de son existence antérieu-
re. Evidemment, maintenant qu'il est «ar-
rivé », il a nettement changé d’opinion...
Bref, a Paris comme ailleurs, les anarchs
sont surveillés, mais pas ouvertement per-
sécutés. Pour une raison ou pour une autre,
nos héros ont rejoint ce groupe. Qu'il s'agis-
se de nouveau-nés désireux de gotiter quel-
ques années de liberté ou de vampires plus
agés écceurés par la politique de Villon,
ils ont été cordialement accueillis par Mi-
chel dit le Lillois, le chef d’une petite ban-
de basée a Pantin, en banlieue nord-est, qui
fait plus ou moins fonction de « chef des
anarchistes » de la région parisienne. « Cor-
dialement » ne veut pas dire «a bras ou-
verts ». Le Lillois se méfie beaucoup des
espions du prince, et il demande aux P)
de faire leurs preuves. Il leur prépare une
série d'épreuves biscarnues, dont la finali-
té est de hien montrer qu'ils rejettent I"au-
torité, la Camarilla et la Mascarade.

Si vous avez un peu de temps et que cela
semble amuser les joueurs, préparez-leur
un bizutage en régle, en fonction de leurs
pouvoirs et de leurs capacités. Obligez, par
exemple, un Nosferatu a se promener invi-
sible dans un commissariat et a y terrori-
ser quelques flics. Pour d'autres personna-
ges, ce sera un combat au premier sang
avec un jeune Brujah, ou le pillage d’un
magasin de vétements du forum des Halles
(attention aux caméras de surveillance !).
Bien entendu, si |'option «anarchs» ne
vous tente pas, ce scénario reste jouable.

[
-
[

Vous aurez juste a laisser tom-
ber ce paragraphe et a modifier
un peu les premiéres scénes...

L8 casse

Traditionnellement, le bizutage des
anarchs se termine par un gros pied de
nez au prince. Le Lillois, qui a passé plu-
sieurs nuits a préparer celui des person-
nages, leur explique ce qu'ils auront a
faire. « Trés simple. Il y a un appart, dans
le XVI¢, qui appartient au prince, mais ol
il ne met jamais les pieds. On m’a dit
qu'il y gardait dans un coffre des vieux pa-
piers et des souvenirs de sa looongue vie.
Vous entrez, vous ramenez le coffre. Avant
de partir, vous faites en sorte de signer le
coup, qu’il sache bien que c’est des
anarchs et pas des bétes cambrioleurs.
Facile, non ?»

L'appartement, qui se trouve dans un im-
meuble de la rue Michel-Ange (juste a
coté de I'église d’Auteuil), est occupeé par
Antoine et Jeanne, un couple de goules.
Ce sont des favoris du prince, pas des
gardes. lls ont une vie mondaine bien
remplie, et passent énormément de temps
al'extérieur. Situé au troisieme étage, |'ap-
partement est protégé par une porte blin-
dée et un systeme d'alarme (sans oublier
des voisins snobs et paranoiaques, qui
sont du genre a appeler la police s'ils
voient des inconnus louches trainer prés
de chez eux). Le coffre, une petite mer-
veille en bois sculpté, est dans le salon, a
la place d'honneur. Il pese assez lourd,
mais cela n’a rien d’insurmontable. Ma-
nipulez les événements de maniére a ce
que les personnages aient une ou deux
frayeurs, mais n'échouent pas.

Lorsqu'ils reviennent avec le coffre, le Lil-
lois les félicite chaudement. S'ils insistent
pour I"ouvrir (le Lillois na pas I'air pres-
sé de le faire), les personnages découvrent
un monceau de vieux papiers en latin et
en francais. Il y a méme quelques par-
chemins! A moins que I'un d’eux n'ait
recu une solide formation de paléographe,
tout cela est indéchiffrable. Le Lillois haus-
se les épaules : « Aucune importance. Ce
qui compte, c'est que vous |"ayez rame-
né. On trouvera bien quelqu’un pour nous
lire tout ca un jour. Et puis si on n'y arri-
ve pas, on lui renverra son coffre, au Vil-
lon. Quelle importance ?» En revanche, si
les P] manifestent le désir de conserver
leur trophée, il insiste beaucoup pour le
garder, au moins pour une nuit...

Due se passe-f-il?

A moins que les joueurs soient excep-
tionnellement mal réveillés, ils devraient

(.



LES PNJ

Le Lillois

Brujah, 12° génération,
etreint en 1922.

Ancien instituteur
devenu monte-en-I"air
par amour

d’une prostituée.

Petit, blond, cheveux
gominés, moustache,
peut s’exprimer dans

un francais chatieé

mais préfére mélanger
I'argot du début du siécle
et le verlan.
Caracteéristiques :
comme Evelyn Stephens,
p. 224 des régles.

Frangois,

Paul et Joseph,

les trois « bras
armés » du prince
Brujah, ge géneration,
étreints entre 1810 et 1830.

® Francois est un hercule
au cou de taureau,

aux petits yeux méchants &

et aux cheveux noirs,
longs et gras.

C’est celui des trois

qui est le mieux adapté
a la fin du XX" siécle.

® Paul parait ageé d'une

quarantaine d'années, est

chauve, porte des lunettes

dont il n’a absolument pas

besoin et sert de cerveau

aux deux autres.

@ joseph est un ancien

capitaine de hussards

qui a perdu trois doigts

pendant la retraite

de Russie. Il porte encore

des favoris, se sépare

rarement de sa canne-

gourdin en chéne

et raconte volontiers

ses campagnes sous les

ordres du Petit Caporal.
aractéristiques :

comme William Shephard,

p. 228, avec Puissance 3,

Force d’Ame 2 et Célérité 3. %
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déja se douter que le contenu du
coffre est important. Il est égale-
ment fout a fait possible qu’ils
soupconnent déja le Lillois d'étre
manipulé...

~ ~ ~L— Revenons assez loin en arriére,

vers 1130. Frére Jérome est un
moine bénédictin prometteur, a la fois
médecin et théologien, jusqu’au jour ou
il est vampirisé par un membre du clan
Cappadocien. Devenu un mort-vivant, il
s'installe a Paris, et plus précisément aux
abords de |'université de la Sorbonne, un
endroit ou il est sir de ne jamais man-
quer de penseurs a qui faire la conversa-
tion. Se tenant en retrait des intrigues entre
vampires, frére Jérome monte petit a pe-
lit en puissance. Fasciné par le mythe de
tilith et ses liens avec le vampirisme, il
participe a la création d’un temple en
I'honneur de la Mere Noire. Avec une
poignée de coreligionnaires, il y organi-
se des fétes sanglantes, et progresse dans
I"étude de sa nature.
Son existence paisible s'interrompt bruta-
lement en 1352, au plus fort de |'épidé-
mie de peste. Affaibli par la maladie,
désespérant de trouver des victimes saines,
il descend dans son laboratoire souter-
rain, en mure tous les accés, et s'endort.
Il se réveille il y a un peu plus d'un an.
Observant a distance le monde qui I'en-
toure, il comprend que les changements
sont tels qu'il n"a aucun espoir de remon-
ter directement a la surface.
La solution de son probleme s’appelle
Dominique, dit Capitaine. Ce Nosferatu,
installé non loin du laboratoire de Jérome,
ne tarde pas a se rendre compte qu’il a un

Quelques légendes ..

Commencons par Lilith. La tradition biblique en fait

nouveau voisin. Les deux vampires pren-
nent contact. Jérdme s'arrange pour do-
miner Capitaine, gagnant ainsi un allié fi-
dele. Quelques semaines avant le début du
scénario, il le lie par le sang... lui trans-
mettant ainsi la peste, dont il est porteur
depuis bientot sept siecles.

Au fil des mois, le Nosferatu procure a Jé-
rome les éléments d'un nouveau labora-
toire et d'une bibliothéque scientifique trés
compléte. Il lui améne des proies, essen-
tiellement des animaux. Il le renseigne de
son mieux sur les deux sociétés, mortelle
et vampirique. Et il prend contact avec le
Lillois pour organiser le vol d’une liasse de
parchemins qui lui ont appartenu (et dont
il a retrouvé la trace par Auspex). Leur
contenu, codé, contient un rituel permet-
tant de retrouver le temple de Lilith, si ce-
lui-ci existe toujours. Frére Jérome espére
v trouver du secours. Villon, qui a mis la
main sur le document en 1560, n'a aucu-
ne idée de sa nature et le conserve parmi
un bric-a-brac dont il n’a pas I'usage.

Le Lillois se doute bien que Dominique
n'est qu'un intermédiaire, et insiste pour
« rencontrer le patron », avec l'idée de fai-
re monter les enchéres. Mal lui en prend.
Jérome le domine, efface le souvenir de
I"entrevue et le renvoie a la surface, non
sans s'étre octroyé un petit plaisir : quel-
ques gorgées de sang de vampire, un mets
rare qu'il n’a pas savouré depuis des sié-
cles. Au passage, sans le savoir, il contami-
ne le Lillois.

Reste que I'existence de frére Jérome n'est
pas passée totalement inapercue. A Hai-
ti, les Samedi ont senti son éveil et ont
dépéché un groupe pour le récupérer. Ces

vampires descendent des Cappadocien,
et leurs intentions sont bonnes... méme si
leurs maniéres ne le sont guére. Quant
aux Giovanni, ils ne se doutent de rien
pour le moment, mais a l'instant ot ils
apprendront qu’un de leurs vieux ennemis
est de nouveau en activité, ils feront I'im-
possible pour le liquider. Enfin, le culte de
Lilith existe toujours parmi les plus an-
ciens vampires parisiens, et risque d'avoir
son mot a dire.

La colére de Villon

Le prince réagit assez mal au vol d’une
partie de ses souvenirs. Si les personnages
ont bien signé leur crime, il sait que c’est
un coup des anarchs. Du jour au lende-
main, ceux-ci se retrouvent brusquement
dans une position inconfortable. C'est
I'occasion de montrer aux joueurs de quel
pouvoir peut disposer un prince implan-
té dans sa ville depuis des siecles !

En quelques coups de téléphone, Villon
fait fermer le Mort aux vaches, le café-
centre de réunion favori des anarchs, dans
le XX¢. Quelques autres lieux de rendez-
vous connus, comme |'esplanade de Sta-
lingrad, sont brusquement surveillés par la
police. Les bandes de mortels qui s'asso-

Le jour de Paques 1444, Cappadocius tomba sous
les crocs d’Augustus Giovanni. Pour les historiens

vampiriques, cette nuit-la, le clan Cappadocien

la premiére femme d’Adam, qui I’a répudiée

parce qu’elle etait trop indépendante.

Chassée dans le désert, elle y engendre d’innombrables
monstres. Dans les mythes vampiriques, elle recueille
Cain, maudit comme elle, et lui apprend & maitriser

ses pouvoirs. Jusqu’a la Renaissance, son histoire fait
partie des choses que tout nouveau-né apprend

de son créateur. Peu aprés I'avénement de la Camarilla,
elle cesse d’étre transmise. Aujourd’hui, peu de jeunes
vampires en ont méme entendu parler.

.. un peu d’histoire ..

Le clan Cappadocien était, jusqu’au Moyen Age,

I'un des treize grands clans. Son fondateur,
Cappadocius, était un mystique fasciné par la mort,
et ses enfants partageaient ce centre d’intérét.
Politiquement neutres, les Cappadocien se consacraient
a diverses recherches «scientifiques » plus ou moins
macabres, puissamment aidés par leurs disciplines
de Mortis, Force d’Ame et Auspex (Mortis permet
toute une varieté de pouvoirs sur les morts,

y compris leur réanimation a des niveaux élevés).
Vers I’an 1000, le clan Cappadocien signa son arrét
de mort en acceptant en son sein la famille Giovanni,
des nécromanciens vénitiens ambitieux et dépourvus
de scrupules. Apreés avoir consacré quelques siecles

a se multiplier et a assurer leurs arriéres,

les Giovanni se retournérent contre leurs parents.

a laissé la place au clan Giovanni.

En réalité, les choses ne sont pas aussi tranchées.

Les Giovanni ont fait un effort considérable

pour exterminer tous les Cappadocien survivants.

Ils en ont massacré des centaines, mais le monde

est vaste et les Giovanni trés peu nombreux.

Quelques Cappadocien chanceux ont échappé a la purge.
Certains se sont réfugiés aux Antilles, et ont donné
naissance a la lignée Samedi (des vampires-zombies
nécromants). D’autres n’ont jamais été découverts.

.. et de biologie

Les vampires sont immunisés a la plupart

des maladies... ce qui ne veut pas dire qu’elles

ne les affectent pas. Quelques virus particuliéerement
coriaces s'adaptent a la biologie trés particuliére

des vampires, et parviennent a prospérer

dans leur organisme mort. La plupart du temps,

cela n’affecte pas le vampire concerné.

Simplement, lorsqu’il mord quelqu’un, il risque

de le contaminer. C’est par exemple le cas du Sida.
La peste est une tout autre affaire. Au mieux,

le vampire se transforme en « porteur sain ». Au pire,
le virus mute et le rend malade. La Grande Peste des
années 1350 a exterminé environ 80 % des « jeunes »
vampires, dont le sang n’était pas assez fort pour lui
résister. Les Anciens (8° génération ou moins),

en revanche, n'ont pas été affectés.




cient trop librement avec les vampires se re-
trouvent brusquement décapitées, leurs
chefs jetés en prison sous divers prétextes
plus ou moins solides. Un ou deux anarchs
dont la planque était repérée regoivent la
visite de Francois, Paul et Joseph, les agents
personnels du prince. Ce sont de gros Bru-
jah patibulaires qui ont passé leur premie-
re vie dans la police de la Restauration. Ils
en restent aux menaces et aux considéra-
tions en I'air sur le theme « si quelqu’un re-
trouve ce coffre, le prince lui en sera trés
reconnaissant. Trés ». Si vous vous débrouil-
lez bien, les personnages devraient avoir
I'impression que leur petite farce dégé-
nere méchamment. Combien de temps
s'écoulera-t-il avant que quelqu’un les
dénonce ? Et que leur arrivera-t-il a ce mo-
ment-la?

Due faire du coffre?

Le Lillois les recontacte la nuit suivante et,
deux ou trois jours apres le casse, il les ren-
contre pour discuter de ce qu'il convient
de faire de leur trophée.

@ L'inventaire est décevant. Il contient
un monceau de paperasses plus ou moins
intéressantes, fragments de journaux inti-
mes, correspondance entre vampires morts
depuis des lustres, écrits de mortels conser-
vés parce qu'ils avaient intéressé Villon...
Le document le plus intéressant, et qui
pourrait rendre fou de bonheur n'impor-
te quel médiéviste, est le Tiers Testament,
une suite de poémes écrits par Villon peu
apres sa transformation, et qui sont une
mine de renseignements sur la vie vam-
pirique a Paris sous le régne du bon roi
Louis XI. Cela dit, leur auteur verrait leur
publication d'un assez mauvais ceil. Si les
personnages ont examiné le contenu du
coffre la veille au soir et réussissent un jet
de Perception + Investigation, ils remar-
quent qu'une petite liasse de parchemins
manque a I'appel. Interrogé, le Lillois joue
les imbéciles avec beaucoup de talent,
allant jusqu’a accuser Kevin, l'un de ses
amis mortels (qui n'est pas la ce soir, mais
qu'il a soi-disant vu «tourner autour du
coffre »). L'aura du Lillois indique qu'il est
perturbé et inquiet, rien de plus.

@ Le détruire leur vaudrait I'inimitié éter-
nelle de Villon et, franchement, le jeu n’en
vaut pas la chandelle. '

® Le restituer est sans doute la meilleu-
re solution, mais cela présente quelques
difficultés, et devrait occuper les person-
nages pendant quelques nuits. Il faudra
appeler I'un des agents du prince, lui fixer
rendez-vous, s'arranger pour que ce ne
soit pas une souriciére et esquiver les ques-
tions indiscrétes qu'on ne manquera pas
de leur poser. Villon ne remarquera méme
pas que des parchemins ont disparu, et i
cessera d'inquiéter les anarchs... jusqu’a
la prochaine fois.

.a maladie du Lillois

Cinq nuits aprés le casse, I'état du Lillois
se dégrade brusquement. Il tremble, il a

des vertiges et, vers minuit, il perd brus-
quement connaissance. Alité, il s'affaiblit
trés rapidement, développe une forte figvre
et commence a suer du sang. La chair de
ses aisselles commence a noircir et a pour-
rir. Il va agoniser pendant trois jours, et ne
cessera de délirer, insultant un certain « Ca-
pitaine » et parlant de ces « maudits papiers
qu'il aurait da braler ». Un vampire patient
qui resterait a son chevet pourrait I'ame-
ner a raconter ce qu'il sait, moins sa ren-
contre avec frére Jérome (que ce dernier
a effacée de sa mémoire).

Pire, Aicha, qui est a la fois sa petite amie
et sa source de sang préférée, tombe éga-
lement malade peu aprés lui. Elle déve-
loppe des symptdmes trés semblables
mais, contrairement au Lillois, elle a des
parents mortels qui I'emmeénent immé-
diatement chez un médecin, le Dr. Jac-
quinet. Celui-ci s’empresse de la faire
transférer  I'hopital du Val-de-Grace, ser-
vice des maladies infectieuses. Comme il
le confiera peut-étre aux personnages,
c’est le premier cas de peste bubonique de
sa carriere ! (Soit dit en passant, de nos
jours, la peste se soigne trés bien... chez
les humains.)

La direction de la bande du Lillois retom-
be, par défaut, sur les épaules de Miguel,
un jeune Brujah, étreint dans les années
70, qui a tout du faux dur. Livré a lui-
méme, il laisse le Lillois crever, attend un
petit mois pour étre siir que personne
d’autre ne tombe malade, et reconstitue un
groupe plus petit et moins efficace. Evi-
demment, les PJ auront certainement d’au-
tres idées.

Le Lillois, semi-comateux, est incapable de
s'alimenter seul. Dans un premier temps,
il est possible de lui amener des proies et
de les faire saigner dans un récipient, de
maniére a ce qu'il n’entre pas en contact
avec elles, mais ce n’est pas suffisant. De
toute évidence, il brile davantage de sang
que I'on ne peut lui en fournir...

Laissez les personnages chercher une solu-
tion a ce probléme. Il y en a d"écceurantes
(lui capturer cing ou six mortels, et tant pis
'ils tombent malades !), d'inélégantes (lui
acheter, Dieu sait ol et comment, une
vache ou autre animal «a forte capaci-
té ») et de franchement bizarres (ils ont
toujours une imagination débridée !). S'ils
font jouer leurs contacts au sein de la so-
ciété vampirique, ils apprendront que le
cas d'un gros besoin de sang a été prévu.
Un certain Marcello Giovanni, du clan
du méme nom, vend a la demande des
poches de sang humain de premiére qua-
lité. Il est cher, mais il a le mérite de four-
nir tout le monde sans poser de questions.

Marcello Giovanni

Marcello réside dans un pavillon de ban-
lieue parfaitement banal, a Conflans-Sain-
te-Honorine, 4 une vingtaine de kilométres
a l'ouest de Paris. C'est un petit jeune
homme fluet, avec des lunettes, une blou-
se blanche et les maniéres rassurantes
d’un vieux médecin de famille. Il recoit les
personnages dans un petit salon absolu-

ment normal, note leur comman-
de, compose un numéro sur son
téléphone portable, répéte ce
qu'ils viennent de lui dire a un in-
terlocuteur invisible et leur de-
mande de patienter quelques mi-
nutes. Il meuble ce petit délai en
parlant de choses et d'autres (et en po-
sant quelques questions insidieuses!). Si
les PJ lui parlent du Lillois, il est trés sur-
pris d’apprendre qu’un vampire puisse
tomber malade et se déclare impuissant a
le soigner.

Peu aprés, une voiture s'arréte devant sa
porte. Une goule en descend et remet
leur sang aux personnages. Il ne reste
plus qu'a payer. Marcello ouvre les né-
gociations a 1000F le litre (il leur en faut
au moins une dizaine, voire le double!).
Si les personnages ne peuvent pas payer,
Marcello accepte d'étre dédommagé plus
tard, par un service de son choix. S'ils
lui ont paru intéressants, il commence
tout de suite & «se rembourser» en les
faisant suivre par un fantéme a sa solde.
Celui-ci, un vieux monsieur décharné et
transparent, n'est visible qu'a partir d'Aus-
pex 3, et uniquement a condition de se
concentrer et de réussir un jet de Per-
ception + Auspex. Comme la plupart des
esprits qui servent les Giovanni, il n'est
pas volontaire. Si les personnages peu-
vent le voir, il essayera de le leur faire
comprendre.

Guérir le Lillois

Les personnages ont, en gros, deux pos-
sibilités : les remédes humains (inefficaces)
et les Tremere (qui se déclarent impuis-
sants, et vont signaler le malade a Villon).
En fait, tout ce qu'il faut au Lillois pour ai-
der son organisme 2 résister, c'est du sang.
Enormément de sang. Si les personnages
parviennent a lui en procurer, il lutte déses-
pérément contre la maladie pendant prés
de 1d10+3 jours, consommant trois ou
quatre litres de sang par nuit. Ensuite,
épuisé, il sombre dans une torpeur répa-
ratrice, qui durera quelques mois. Mort
ou vif, il est donc incapable d'aider les
personnages pour le reste de |'aventure.
Miguel, son bras droit et successeur, est in-
efficace. Le reste de la bande, en revanche,
est mieux disposé. Elle se compose d'une
vingtaine de mortels et de trois jeunes vam-
pires. Tout ce petit monde a grandi dans les
cités, a sombré trés tot dans la délinquan-
ce, et se soucie assez peu des nobles
causes. Des personnages éloquents pour-
raient les réquisitionner pour la fin du scé-
nario...

fi 13 recherche
de Capifaine

Il suffit de poser quelques questions dans
la communauté vampirique pour appren-
dre que Dominique, dit Capitaine, est un
Nosferatu agé d'a peu prés un siécle, qui
n’a jamais fait parler de lui car il se confor-

N,

Capitaine

~ Nosferatu, 11° génération,

étreint en 1894
Pharmacien reconverti
dans I'aide aux misereux
puis, sur le tard,

au vampirisme,

Capitaine traine toujours
une vague odeur
chimique. Il est petit, avec
une barbe et des cheveux
hirsutes, plus de nez,

de grands yeux rouges

de lémurien et des oreilles
surdimensionnees. Il porte
toujours son uniforme noir
et rouge de Salutiste,

qui commence a étre
franchement élime.
Caractéristiques : comme
Alexander Danov, p. 225,
avec 3 en Dissimulation,

2 en Puissance

et 1 en Animalisme.
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M. Toussaint

et ses Tontons
macoutes

Ces quatre hommes

ont éte eleves a Haiti,

et recrutes par les Samedi
pour leur servir de porte-
parole et d’enqueteurs.
Ils sont redoutablement
efficaces, parfaitement
professionnels,

et plutot sympathiques.
Tous trois sont armes.
Toussaint est un magicien
(PAS un mage!)

qui se débrouille un peu
en necromancie.

Il est capable de voir

les fantomes et, en se
concentrant, de leur parler
et de les faire obeir

a des ordres simples.
Caracteristigues : comme
Sullivan Dane, p. 227.

Le Samedi,

7° génération
Courtois, cultive

et impitoyable, il a I'allure
d'un cadavre d'un mois
et évite de se montrer.

Caracteristiques
importantes :
Dissimulation g,
Thanatosis 6.

me strictement au grand précep-
te nosferatu : « pour vivre heu-
reux, vivons caché ». Il a ses ha-
bitudes au refuge de I'Armée du
S Salut de la rue de Rome, aux
- — confins du VIII* et du XVII* ar-
rondissement. Il passe aussi énor-
mément de temps dans les sous-sols de la
gare de Pont Cardinet, tout a coté, dans la
tranchée ferroviaire qui relie la gare Saint-
Lazare a la banlieue ouest.
Le refuge est ouvert 24 heures sur 24. Res-
te a trouver un prétexte pour s'y introdui-
re... Quoi qu'ils inventent, ¢ca marche.
De toute fagon, peu de gens leur prétent
attention : deux habitués clochards vien-
nent de tomber brusquement malades.
L'un d'eux est mort, |"autre est au Val-de-
Grace. Les braves gens qui gérent le refuge
sont trés préoccupés, et sattendent d’un
moment a |'autre a étre fermés par déci-
sion administrative (ce qui arrive le lende-
main de la visite des personnages, les clo-
chards et les bénévoles étant tous mis en
quarantaine et vaccinés contre la peste
au cours de la semaine suivante). Une vi-
site du local, que celui-ci soit vide ou oc-
cupé, permet de découvrir la planque de
Capitaine, dans une petite piéce sans fené-
tre du deuxiéme étage. Quant aux clo-
chards, ils parlent entre eux d'un « diable
aux yeux rouges » qui vient leur sucer le
sang dans les dortoirs, mais les person-
nages n'ont certainement pas besoin d'étre
éclairés sur ce point.
La gare de Pont Cardinet est pratiquement
abandonnée depuis plus de dix ans. Quel-
ques trains de banlieue sy arrétent enco-
re, ainsi que des RER, mais le trafic n'est
plus qu’une fraction de ce qu'il a été. In-
utile de dire qu’il y a la place de dissimu-
ler une horde de vampires dans les locaux
techniques abandonnés.
Or, justement, ils servent de dortoir a Béa,
une vieille clocharde malkavian qui est la
plus proche amie de Capitaine. En de-
hors de sa tendance a prendre nos héros
pour des personnages de série télévisée,
elle semble avoir toute sa téte. Elle s"in-
quiete pour Capitaine, qui a beaucoup
changé depuis quelques mois. « Il est de-
venu brusque, voyez-vous inspecteur, et
alors qu'avant, il prenait la vie du bon
cOté, un peu comme moi, il s'est brus-
quement mis a courir partout avec |air
trés affairé. Il ne m'a jamais dit ce qu'il fa-
briquait, mais ¢a avait I'air trés impor-
tant. Mais je ne suis pas inquiéte, vous al-
lez le retrouver, hein commissaire ? » Elle
n'a qu'une idée assez brumeuse des oc-
cupations de Capitaine, mais elle peut
leur dire qu'il a visité a plusieurs reprises
la FNAC qui vient de s’ouvrir place du
Havre, de I'autre coté de la gare Saint-La-
zare. |l en est revenu avec des tas de gros
bouquins, qu’il a emmenés ailleurs la nuit
suivante. Hein 2 Un ticket de caisse 2 Non,
bien sir que non, il les volait. Une fois,
il a méme fait une expédition sur la rive
gauche, dans une librairie située prés de
|"école de médecine (pardon, de I'Uni-
versité Paris V).
Béa accepte volontiers de les prévenir
s'il revient.

Oes concurrents!

A ce stade, les personnages devraient se re-
trouver sans piste a suivre. C'est un bon
moment pour leur faire savoir que d'autres
personnes s'intéressent a |affaire. Le grou-
pe envoyé par les Samedi entend parler des
cas de peste. Il n"y a pas besoin d'étre gé-
nial pour faire le lien avec I'éveil d'un trés
vieux vampire venu d'une époque ol ce
virus était autrement plus répandu qu’au-
jourd'hui.

Le Val-de-Grice va recevoir la visite d'un
certain « M. Toussaint», un grand mortel
noir qui se présente comme envoyé par di-
verses administrations (il change d'un in-
terlocuteur a I'autre, allant de la Sécurité
sociale a la police judiciaire). Il soumet Ai-
cha et le clochard survivant, qui récupé-
rent doucement, a un interrogatoire serré.
Aicha ne dit rien, mais ses parents se ré-
pandent en malédictions sur « la bande de
jeunes voyous » avec qui elle traine, et trans-
mettent 3 « l'inspecteur Toussaint » le camet
d'adresses de leur fille. A partir de 13, Tous-
saint et ses trois camarades remontent assez
facilement a Miguel. Si le Lillois est enco-
re en vie, ils essayent de lui rendre visite. Si-
non, c'est Miguel qui leur parle de Capitaine.
Une fois sur cette piste, ils sont sur les talons
des personnages. Retardez la confrontation
encore un peu, si c'est possible...

Baa rappelle

Une ou deux nuits aprés leur visite a Pont
Cardinet, Béa se manifeste. Capitaine vient
juste de passer ! Il avait I'air patraque, mais
a refusé qu'elle s'occupe de lui. Il a four-
ragé dans une vieille réserve abandonnée
depuis vingt ans, et en est ressorti avec
un pistolet-mitrailleur et un « gros sac plein
de trucs lourds ».

Peu apres, le téléphone portable du Lillois
se met a sonner. Si les personnages |'ont
récupéré, ils peuvent décrocher. Sinon,
c’est Miguel qui se |'est approprié et qui
se retrouve a faire la conversation avec
Capitaine (il transmettra |'information aux
personnages, qu’il soit ou non en bons
termes avec eux. 5'il ne les aime pas, il es-
pere qu'il va le débarrasser d’eux). Le Nos-
feratu ne s'attarde pas. Il demande au Lil-
lois de le retrouver a 23 h 00 a I'entrée du
palais omnisports de Bercy, « pour un truc
vachement important », puis il raccroche.

Le rendez-vous

Palais omnisports de Bercy, 23 h 00. Capi-
taine est |3, sous son aspect préféré, celui

d’un Salutiste entre deux dges. Il est assis
sur un banc, un gros sac de toile a ses
pieds. Il fait visiblement de gros efforts
pour étre sur ses gardes, sans grand suc-
cés. Les personnages n‘ont aucun mal a le
surprendre. 1l fait un bond, sort un Uzi
de sous son manteau et le braque vers
eux. lls ont exactement trois secondes
pour lui expliquer pourquoi le Lillois n’est
pas au rendez-vous. Apprenant qu‘il est
malade, il se crispe encore plus, puis lais-
se échapper un petit rire sec. « Excellent,
excellent. Justement, j’avais besoin de lui
pour faire un saut chez le médecin. Vous
allez m’accompagner a sa place. Vous se-
rez dédommagés pour votre peine, ne
vous inquiétez pas ! A une condition : pas
de questions, ni maintenant, ni plus tard.
Entendu ?»

,'enlevement

Le sac contient une corde, une trousse
de cambrioleur, du chloroforme, du spa-
radrap... bref, le matériel du parfait petit
ravisseur. Capitaine la confie a I'un des
personnages, se léve et se dirige vers la
Seine d'un pas mal assuré. 1l s'arréte de
temps en temps, secoué par de violentes
quintes de toux... qui ne I'empéchent pas
de tenir fermement I'Uzi! Si les person-
nages tentent de le désarmer, ils s’expo-
sent a une réaction brutale (mais si vous
avez bien fait votre travail, ils doivent
avoir tellement peur de la contagion qu'ils
ne s’en approcheront pas pour tout 'or du
monde).

Le petit groupe finit par arriver a |'Institut
médico-légal (la morgue, en termes moins
choisis), qui est de I'autre coté de la Sei-
ne, a deux pas de la gare d'Austerlitz. Visi-
blement soulagé d'étre arrivé 13, Capitai-
ne s'installe dans I'embrasure d’une porte
cochére et murmure : « Le premier tou-
bib qui sort, on I'alpague. Discrétement. »
C'est un plan qui a le mérite de la sim-
plicité, mais qui présente quelques la-
cunes, la plus importante étant qu’il yaen
permanence un garde 3 I'entrée. Norma-
lement, il ne s'occupe pas de ce qui se pas-
se a I'extérieur, mais s'il voit une bande de
types blémes chloroformer quelqu’un, il
fera certainement quelque chose de fa-
cheux, comme appeler la police. Aux
alentours d'une heure du matin, une jeu-
ne femme sort de la morgue. Elle se rend
au parking souterrain, a cing minutes a
pied, y récupére sa voiture et rentre chez
elle... 3 moins que les personnages ne
s'interposent, bien entendu. Laissez-les la
cueillir comme ils veulent. Si les joueurs
coopeérent, vous devriez étre en mesure de
monter une trés jolie petite scéne de film
d’horreur (vous savez, de ceux ol un ma-
niaque invisible poursuit I’héroine pen-
dant de longues minutes avant de lui sau-
ter dessus. Et pour une fois, ce sont les
personnages les agresseurs). Leur victime,
une certaine docteur Sylvie Perrot, une
fois capturée, qu'en fait-on? Capitaine,
toujours cramponné a son Uzi, s'est ados-
sé contre le mur, les yeux dans le vague.
Il tremble de tous ses membres et est vi-



Monsieur Toussaint
et deux de ses amis

siblement incapable de donner des ordres.
Il finit par balbutier quelque chose com-
me « rentrer a la gare. J'ai besoin de repos.
Demain, on l'améne... » Il n‘est plus en
état de protester si les personnages lui
proposent un autre plan (« je la garde chez
moi pendant la journée, puis on se re-
trouve demain 2 la gare » est acceptable,
« vous allez immédiatement nous dire ol
la conduire » ne |'est pas).

Et si... les personnages

arrivent a le désarmer?

S'ils le touchent, n’oubliez pas de lancer
quelques dés derriere votre écran en mur-
murant quelque chose sur la contagion
(histoire de les faire flipper)... S'ils'y par-
viennent avant I'enlévement, son état s'ag-
grave brusquement. A demi comateus, il
décide de rentrer 3 Pont Cardinet et de
remettre I'enlévement d’un médecin a la
nuit suivante. Le lendemain, il est alité, et
il demande au groupe de faire le travail a
sa place. En échange, il leur promet de tout
leur expliquer.

Aprés |'enlévement, cela ne change pas
grand-chose.

Et si... les personnages
ont un médecin sous la main?

Capitaine n'en veut pas. Il lui faut abso-
lument I'un des médecins de la morgue,
pas un autre. Il finit par laisser é&chapper
que « ce n'est pas pour lui », et que « C'est
une demande du patron ».

Le corbillard
est avance!

Le lendemain, a la gare, les personnages
trouvent Béa au chevet de Capitaine. Ce-

lui-ci est couvert de sang, tremble comme
une feuille et a une figvre de cheval. Des
bubons noiratres commencent a apparai-
tre sous ses aisselles. Bref, il est trés mal
en point, méme s'il est encore conscient.
Le Dr Perrot est ligotée dans un coin de la
piéce, et visiblement terrorisée. Capitaine
murmure : « Faut amener le docteur... le
patron... veut la voir... faut que je me
leve... » Cette fois, il n’est plus en état de
faire attention a ce qu'il dit. L'ennui est
qu‘il ne sait que peu de choses, au fond :
il a rencontré « le patron » il y a quelques
mois et sait qu'il vit dans les catacombes,
c’est tout. Il reste trés évasif sur sa nature,
marmonnant juste des choses du genre
«tout péle...»
La-dessus, Béa, qui était sortie, rentre dans
la piece, visiblement secouée, et informe
le groupe qu‘un corbillard vient de se ga-
rer devant I'entrée principale. Avec un peu
de chance, les joueurs vont dire « mais
oui, c’est ca, un peu de silence s'il vous
plait!s. Aprés tout, elle est folle... S'ils
vont vérifier, toutefois, le corbillard est
bien |3, et un groupe de croque-morts en
habit de cérémonie (complets, avec capes
et hauts-de-forme) est en train d’en des-
cendre. Il s'agit bien entendu de M. Tous-
saint et de ses amis, cette fois accompagnés
de leur patron, qui viennent « bavarder »
avec Capitaine. (Eux aussi ont quelques
fantdmes dans leurs manches, et en ont
placé un dans la gare.)
De prés, Toussaint et ses amis sont assez
peu rassurants. lls sont habillés comme
de distingués gentlemen du début du
sigcle, mais avec quelques variations : un
crane humain en pendentif sur l'un, un
baton de sorcier orné du cadavre dessé-
.ché d’un petit animal sur I'autre et des
« peintures de guerre » blanches sur tous
les quatre. En revanche, ils n"ont pas I'air
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d'étre armés. Si les personnages sont tou-
jours suivis par le fantome envoyé par
Marcello Giovanni, Toussaint le salue trés
poliment, avant de s'intéresser au groupe.
1l demande a voir Capitaine « pour une
affaire de la plus haute importance ».
Laissez les personnages protester, accep-
ter ou insister pour étre |a lors de la conver-
sation. Dans tous les cas, Toussaint les
ignore. Il a une bréve conversation silen-
cieuse avec le fantdme qui espionne les
personnages, puis sort une petite cale-
basse omée de symboles vaudous de sous
sa cape. Il I'agite dans le vide quelques ins-
tants. Le fantome se dématérialise et rentre
sagement a l'intérieur.

En roufe!

Toussaint examine rapidement Capitaine.
L'un de ses assistants lui tend un petit fla-
con, qu'il fait boire au Nosferatu. L'odeur
ne trompe pas : ¢’était du sang ! (Celui du
Samedi qui attend sagement dans son cor-
billard que ses agents lui raménent des
informations.) Aprés quelques minutes
d'attente, I'état de Capitaine semble s"amé-
liorer. 1l est bientot en état de se lever. En
revanche, il semble complétement pani-
qué a I'idée de faire descendre «tout ce
monde ». Le docteur, soit, il est prévu. Les
personnages aussi, a la rigueur, méme s'il
se sent de taille a travailler seul, cette nuit
(il est de toute facon certain que frére Jé-
rome se débarrassera d’eux). Toussaint et
ses amis, en revanche, lui posent problé-
me. Il est possible de le convaincre en
faisant remarquer que sans eux, il serait in-
capable de se déplacer. Au pire, Toussaint
& Cie acceptent de rester a la surface,
puis ils entreprendront de suivre le grou-
pe, sans méme faire I'effort de se cacher.

Les chasseurs
Comme Gregory Stephens,
p. 229. Armes et matériel
au choix.

Lucas, goule
C’est un aimable erudit,
mais il est age de cing
cents ans et, a cet age,
une goule est tout a fait
capable de démolir
un jeune vampire.
. Caracteristiques:
> un humain lambda...
avec Puissance 3,
X Célériteé 2, Dissimulation 2
* et Auspex 1!
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Plus on est de fous ..

Si vous estimez que les pauvres
personnages n’ont pas assez

de soucis comme ga, vous pouvez
faire débarquer a la gare Paul,
Joseph et Francois a peu prés

en méme temps que les person-
nages et le groupe de Toussaint.
lls ne savent rien de frére Jérome,
mais Villon a été informé des cas
de peste. Il sait & peu prés

ol se trouvent ses sujets et qui ils
fréquentent, il a donc fait le lien
entre les mortels malades d’une
part, et le Lillois et Capitaine

de l'autre. Le Lillois étant mort
ou en bonne voie de guérison,
les sbires du prince choisissent
de s’occuper en priorité de
Capitaine. Si vous pensez que

le groupe aura besoin de renforts
pour la fin, vous pouvez
également attendre et ne les faire
descendre dans les catacombes
que lors de leur seconde visite.

Vers minuit, Capitaine conduit
tout le monde sur la rive gauche
de la Seine, et plus précisément
rue des Ecoles. Il souléve le cou-
vercle d'une bouche d’égout si-
tuée devant un petit square, entre
deux boutiques de jeux de réle,
et descend.

La promenade dans les profon-
deurs n’a rien de passionnant, mais
elle est trés longue. Rappelez-vous
que la plupart des vampires ne
voient pas dans le noir... ont-ils
prévu de I'éclairage ?

Ils quittent rapidement le réseau
d’égouts pour arpenter des tun-
nels creusés dans la roche. Ils des-
cendent rapidement et, trés vite, les
signes d'activité humaine dispa-
raissent.

Toussaint, s'il est 13, signale a tout
le monde « que c’est plein de morts,
par ici ». Les personnages qui ont
Auspex 3 sont en mesure de dis-
tinguer des silhouettes floues, qui
vaquent a leurs occupations sans
s'intéresser outre mesure aux per-
sonnages.

Frére Jerome

Aprés une derniére descente, le
groupe débouche dans une salle
rectangulaire, au plafond soute-

nu par de gros piliers. L'ameublement,
moderne, se compose d'un lit, de quelques

chaises, d'une table couverte de
boites de Pétri, d’'un microscope,
d’une centrifugeuse et d'autres ac-
cessoires. Une petite bibliotheque
contient une soixantaine d’ou-
vrages médicaux. Un puits recou-
vert d’un couvercle de bois laisse
échapper une effroyable puanteur
(frére Jérome y stocke les restes de
ses repas). Dans un angle, un prie-
Dieu fait face a un petit crucifix.
L'électricité a été installée par Capi-
taine, mais Jér6me ne s'est pas
donné la peine de poser un éclai-
rage. Lui voit parfaitement dans le
noir....

Le maitre des lieux, revétu des
restes pourris de sa robe de moi-
ne, semble a peine surpris de voir
tant de monde envahir son do-
maine. Il salue tout le monde, mais
s'intéresse surtout au docteur Per-
rot. « Nous allons, ma chére, avoir
des conversations fascinantes dans
les semaines qui viennent. )'ai tant
a apprendre ! »

L'état de Capitaine n'a pas I'air de
le préoccuper. « Il vivra ou il mour-
ra, il est entre les mains de notre
créateur. » Quant aux personna-
ges, il prend le temps de les jauger.
S'ils lui font bonne impression, il
leur offre du travail - essentielle-
ment prendre la succession de Ca-
pitaine tant que celui-ci est neu-
tralisé. Face a tant de monde, il
préfére demander plutdt qu’or-

donner... du moins dans un premier
temps. En ce qui concerne la peste, il ad-
met qu'il en est responsable. « En mon
temps, j'aurais dit que |"air était corrom-
pu autour de moi. Je sais maintenant que
je porte de petites créatures, des virus,
qui transmettent la maladie. C'est un pro-
bléme, mais j'espére le résoudre, avec
votre aide. »

Reste M. Toussaint et ses acolytes, qui
insistent pour lui parler en privé. Aprés
avoir un peu hésité, Jérdme accepte. Ils ont
une conversation trés animée en latin, au
terme de laquelle Jéréme semble inquiet
(il a entre autres appris le destin des Cap-
padocien). Toussaint lui offre I'asile a Hai-
ti et lui propose de rencontrer son maitre.

Retour
d Ia surface

Si vous vous étes bien débrouillé, vous
devriez avoir convaincu les personnages
qu'ils ont affaire & un vieil ermite inoffen-
sif. Aprés leur avoir fait jurer le secret, Jé-
réme les renvoie a la surface. Il leur de-
mande de revenir le lendemain 2 minuit,
si possible avec un mortel ou deux pour
le nourrir.

Laissez le groupe mettre ces quelques
heures de battement a profit pour réfléchir
et glaner les informations qui leur man-
quent. 5'ils les posent aux bonnes person-
nes, des questions sur des vampires bla-
fards et obsédés par la mort leur apportent
quelques informations sur le clan Cappa-
docien.

Et si... les personnages

préviennent le prince?

C'est un bon moyen de se racheter aux
yeux de Villon. lls sont écoutés, félici-
tés... et chargés, en compagnie de Fran-
cois, Paul et Joseph, de « convaincre » fré-
re Jérdme de se présenter au Louvre. Villon
ne lui veut pas de mal, mais il est curieux
de rencontrer un membre d’un clan qui a
disparu un demi-siécle avant sa mort.

Et si... les personnage

préviennent les Giovanni?

S'ils sont au courant du destin des Cap-
padocien, ils tiennent un bon moyen de
se faire des amis et de toucher une trés for-
te somme d'argent. Ils n’ont qu'a leur don-
ner |'adresse, les Giovanni feront le reste. ..

Ef les Giovanni,
justement ?

Qu'ils soient prévenus ou non par les per-
sonnages, les Giovanni ne restent pas in-
actifs. Ils ont repéré Toussaint et ses amis.
La nuit suivant la rencontre a Pont Cardi-
net, ils envoient trois goules interroger
(poliment) Béa. Celle-ci se montre aussi
bavarde que d’habitude, et leur donne le
nom et la description des personnages.
Marcello cherche aussitdt & les joindre.
Mais peut étre le groupe est-il déja sur le

point de lui acheter du sang pour frére Jé-
rome...

Cette deuxieme rencontre se déroule dans
une ambiance beaucoup moins déten-
due que la premiére. Marcello est accom-
pagné de quatre porte-flingues goules a
I'air méchant, et d’une certaine Paola
Giovanni, une jeune femme peu commo-
de (Domination 3, Puissance 4). lls font
de leur mieux pour soutirer des informa-
tions aux personnages. lls ont assemblé
une partie du puzzle, liant les cas de pes-
te & Capitaine et au Lillois. La présence
d'un nécromancien humain (Toussaint)
les intrigue. lls soupgonnent la présence
d’un Samedi, mais ne se doutent pas en-
core qu'ils sont sur le point de mettre la
main sur un Cappadocien. Si les joueurs
ont envie d’un petit combat, c'est le mo-
ment de les exaucer. Si vous préférez
jouer la scéne en finesse, elle marche
aussi...

Quoi qu'il en soit, 8 moins qu’ils ne ra-
content tout, nos vampires devraient sor-
tir de cette entrevue avec |'impression
qu‘ils viennent de se faire des ennemis
puissants. lls ont bien raison : ils n’ont pas
plus t6t le dos tourné que Marcello dé-
croche son téléphone et appelle Henri
Gallois, I'un des chasseurs de vampire les
plus actifs de la région parisienne. Il lui
communique tout ce qu'il sait sur les per-
sonnages et lui recommande de les suivre
« parce qu'ils pourraient vous conduire a
un plus gros gibier ».

Henri Gallois,
chasseur

Gallois a vu trop de films de vampires
pour son propre bien. Il a également vu
des vampires, et il en a déja tué quel-
ques-uns. C'est un petit homme sec, avec
une grosse moustache et une balafre sous
I'ceil droit. Dans le civil, il est dératiseur.
Il est toujours flanqué d’'une dizaine de
collegues. Tout ce petit monde est bien
armé, a la gachette facile, et ne sest ja-
mais posé de questions morales sur la
chasse aux vampires. Ils préferent tra-
vailler de jour, et la perspective de sur-
veiller des vampires pendant la nuit les
rend trés nerveux. Ils posent un traceur sur
I'une des voitures du groupe, et restent au-
tant que possible a distance. S'ils ont 'oc-
casion de coincer un personnage isolé, ils
n’hésitent pas un instant. Ils attaquent
pour tuer, et en nombre suffisant pour
donner du fil a retordre 2 n’importe qui.
A la surface, leur principale finalité est
de mettre un peu plus de pression sur nos
héros. Accessoirement, ils peuvent four-
nir une source de sang a amener a frére
Jérome...



" le temple de Lilith

Des funnels
encombres

La seconde descente des personnages de-
vrait étre un peu moins paisible que la
premiére. lls ont Gallois et ses amis aux
trousses, et les fantdmes s'agitent au point
d’en devenir presque visibles. Mettez en
scéne une partie de cache-cache avec les
chasseurs. Ceux-ci ne sont pas fous : s'ils
ont I'impression d’avoir affaire a trop for-
te partie, ils décrochent et se replient vers
la surface. lls reviendront dans quelques
heures, avec un lance-flammes... A un
moment donné, les personnages enten-
dent un hurlement horrible sur leur gau-
che, et trouvent un cadavre qui semble
avoir été écorché vif... en quelques se-
condes. (C'est le Samedi, qui s’est instal-
Ié a quelques tunnels de frére Jérome, qui
participe aux opérations. Toussaint et ses
amis sont restés a la surface. Ils repérent
le QG des Giovanni en vue de représailles
ultérieures.)

Le femple de Lilith

Jérome est visiblement content de voir les
personnages. Le docteur Perrot est tou-
jours en vie, méme si elle est manifeste-
ment sur le point de craquer. Capitaine, en
revanche, n'est plus visible. Jérome haus-
se les épaules et affirme «qu'il est parti
mourir quelque part ». En fait, il I'a tué. Ses
restes, sous forme de cultures de cellules,
sont sagement rangés prés du microscope.
Pour I'heure, Jérome ne pense pas a la

science. Il a passé la soirée a relire les
parchemins que les personnages lui ont in-
volontairement procurés, et a reconstitué
le petit rituel thaumaturgique qu'ils conte-
naient. Il est temps pour lui de faire une
petite visite au temple de Lilith. Il mur-
mure quelques mots, et une boule de flam-
mes livides apparait devant son visage.
Elle se dirige vers la sortie, et il la suit. Il
semble en transe, mais n‘oublie pas de
prendre le ou les mortels que les person-
nages lui ont procurés (a défaut, il se
contentera du docteur, d'un chasseur...
ou de I'un des PJ). La promenade, dans des
catacombes infestées de chasseurs, risque
d'étre intéressante. Aussi perdus que les
personnages, ils adoptent des tactiques de
guérilla. Selon le temps que vous voulez
y consacrer, ils peuvent se limiter a une ou
deux petites attaques, ou étre nettement
plus pénibles, allant jusqu’a miner une
section de tunnel. Laissez les P) trucider les
comparses sans remords, mais gardez Gal-
lois en vie pour le moment.

Suivant la boule de feu, le groupe arrive de-
vant une double porte de bois noir. Der-
riere, une petite salle qui évoque une égli-
se, avec des bancs, des cierges, un autel...
et une statue de bois, visiblement médié-
vale, qui ressemble a une Vierge noire
doté de crocs. La décoration, a base de
cranes, n'est pas non plus trés catholique.

Gloire d Lilith!

Récapitulons :

@ Jérdme vient prier devant la statue et lui
sacrifier des mortels, dans I'espoir que la
Dame Noire tuera les virus qui vivent en

lui. Conformément a une liturgie
trés ancienne, il les mutile, les
aveugle et les laisse se vider de
leur sang... et, visiblement, il sa-
voure chaque étape du proces-
sus. Et, lorsqu'il réalise qu'il ne se
passe rien avec du sang de mor-
tel, il peut tout a fait se retourner vers de
jeunes vampires... Lilith, si elle existe,

restera obstinément muette.

@ Gallois et ses trois derniers chasseurs se
préparent a intervenir en force.

@ Le docteur Perrot, qui a suivi le grou-
pe faute de pouvoir remonter a la surfa-
ce par ses propres moyens, craque lors
du sacrifice. Selon vos besoins, elle peut
attaquer Jérome, tenter de se sauver, se
rouler en boule dans un coin...

@ Les agents de Villon, s'ils sont 3, in-
terviennent en priorité contre les chas-
seurs, mais n’hésitent pas a essayer d'ar-
réter Jérdbme pour I'amener devant leur

maitre.

® Le Samedi, invisible, pénétre dans le
temple et observe la cérémonie, fasciné.
Il n’interviendra que si Jérome est direc-

tement menacé.

@ Le temple a, bien entendu,
un gardien. Il s"agit d'un nom-
mé Lucas, une goule dgée de
plusieurs siecles. Pale, fréle et
volité, Lucas se montre au dé-
but de la cérémonie. Il échan-
ge quelques phrases en an-
cien frangais avec Jérome, et
finit par accepter de le laisser
faire.

® Reste les personnages. Théo-
riquement, ils sont dans le
camp de Jérdme, mais le dé-
roulement du sacrifice devrait
les faire réfléchir.
Maintenant, vous avez assez
d'éléments pour mettre en scé-
ne une impressionnante ba-
taille finale multipartite.

Fin ouverte

@ Les personnages se sont fait des enne-
mis, toute la question est de savoir les-
quels. Les Giovanni ? Les Samedi ? Jérome ?
Le culte de Lilith (qui prendra mal le sac-

cage de son temple) ?

® En revanche, il est moins str qu'ils se
soient fait des amis. C'est un concept qui
échappe a Jérome et aux Samedi, et
« |'amitié » des Giovanni est généralement

fatale a bréve échéance.

@ Si Jérome a survécu, que va-t-il deve-
nir? Logiquement, il devrait partir pour
Haiti et y installer un laboratoire de recher-
ches virales avec |"aide des Samedi, mais

il y a d’autres possibilités.

@ Derniére question : et le docteur Perrot ¢
La malheureuse s'est trouvée embringuée
dans une histoire qui ne la concernait pas,
ol elle n'a que des coups a prendre. Si elle
revient vivante 2 la surface, elle peut choi-
sir de reprendre sa vie comme si de rien
n’était, devenir folle, se mettre a chasser
les vampires ou sallier avec I'un des per-

sonnages.

Vapi're
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Frere Jérome,
\Cappadocien
8° genération
De taille moyenne, Jérome
" est remarquablement
. émacie. Comme tous
 les Cappadocien,

%l est anormalement pale,
et ne pourrait pas passer
pour un vivant.
Caractéristiques : comme
Lucian, p. 226, avec s
en Auspex et 5 en Mortis.

Le culte moderne

Des personnages observateurs
peuvent remarquer qu’en dehors
de la Vierge, rien dans le temple
n’est médiéval, pas méme

la salle. Il y a I’électricite

et un systeme de sonorisation
tout a fait moderne. Conclusion
évidente : le culte existe toujours,
et ses membres disposent

de moyens importants.
Adorer Lilith n’est pas’
précisément un crime, mais
apprendre que des vampires
parisiens s’y adonnent est
une information intéressante.
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Ce scénario

conviendra

a 4 ou 5 joueurs

expérimentés

amateurs d’enquéte

et & un meneur

de jeu normal.

La possession

de «L’Atlas du

Continent, Vol. 1 »

est conseillée.
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« Calme-t
L

on te foule
mme tu me foules. »

Les Roubayades

Omar Khdyydm (1040 - 1123).

0 A, e b e
0ffre d"emplol
Le Continent, Couronne stellaire, Port
Concorde, année 208 AA. Les PJ sont en
quéte d'un contrat et arpentent les rues
du quartier des guildes, a I'affiit de I'oppor-
tunité qui fera d’eux des hommes riches.
Leurs pas les ménent vers la rue des Mai-
sons réunies, ol s'affichent les offres d’em-
ploi de la trés puissante guilde du Fer de
Schaal.
S'ils ont déja constitué une guilde novice,
il est temps de chercher un partenariat pour
la faire fructifier. 'ils ne se connaissent pas
encore, ils se retrouvent tous a lorgner sur
la méme annonce: « La guilde du Fer de
Schaal recrute quatre a cing aventuriers,
récemment arrivés a Port Concorde, pour
une mission d’exploration et d’enquéte
prés des Terra Incognita. Un mois d’enga-
gement. Bonne solde. »
Demander des renseignements complé-
mentaires au bureau des annonces per-
met d’apprendre qu'il s'agit d’'une mis-
sion d’enquéte discréte, dans le cadre du
chapitre Guerre de la guilde, aux limites
de la Terra Incognita de I'Est. Si les P) sont
intéressés, ils peuvent se pré-inscrire dés
maintenant, aprés avoir répondu aux ques-
tions d‘usage (noms, adresses, compé-
tences), puis se représenter le lendemain
au lever des Feux a |'officier examinateur.
Si la soirée est mise a profit pour poser des
questions en ville sur cette région de la
Couronne stellaire, les P) apprendront seu-
lement qu'a 'est vivent de nombreuses
populations arkhés regroupés sous le ter-
me générique d'An Arveen ; elles sont pa-
cifiques et ont de bonnes relations avec les
guildes.

Le maifre de guerre

Le rendez-vous du lendemain met les P)
en présence de l'officier arkhé Tagine qui
les bombarde de questions pendant une
demi-heure. Il prend bon nombre de notes,

semble intéressé par leur candida-
ture mais ne donne aucun rensei-
gnement supplémentaire; il les
convoque a nouveau pour le début
de I'aprés-midi. Ca se passe com-
me ¢a au Fer de Schaal...

A leur arrivée aprés déjeuner, les PJ
sont escortés jusqu’a un vaste bureau
d'érudit, plein de livres et de cartes. L'en-
droit, peu martial, est agrémenté de nom-
breux lampadaires a la provenance exo-
tique, mais il est dénué de fenétres. Der-
niére particularité : un entétant parfum
I"'emplit.

Un Venn'dys, au bout d'une table en-
combrée de papiers, léve les yeux a leur
arrivée et se redresse. Il est bien habillé,
avec une tunique de cuir brodée un rien
trop élégante. Et c'est d'une voix haut per-
chée, faussement amicale, qu'il les sa-
lue : « Bonjour, messires. Je m’appelle
Théofalcone de Varmises et je suis le mai-
tre du chapitre Guerre de |'omnipotente
guilde du Fer de Schaal. Voici votre mis-
sion : un de nos fortins en bordure des
Terra Incognita de I'est, le Guet d’Onési-
me, s'est mis en état d'alerte maximale il
y a un mois. Dans ce méme secteur et si-
multanément, un peuple local arkhé, d'ha-
bitude pacifique, semble s'agiter.

Background

Ce scénario se déroule dans la contrée de la Couronne stellaire,
décrite dans le supplément Guildes : LAtlas du Continent,

Volume 1 ; on y découvrira la puissante guilde du Fer de Schaal,
les routes empruntées et les lieux traversés jusqu’au désert de
pierre. La ville de Port Concorde, elle, est plus précisément décrite
dans le second volet de la Campagne du Nouveau Monde,

L’aube des prophétes bleus. Mais I’histoire peut s’adapter

a toute autre région de votre choix, pour peu qu’elle comprenne
une guilde puissante, un peuple arkhé et la proximité

d’une Terra Incognita désertique; les villes, la faune et la flore
pourront alors étre medifiés selon vos besoins.

Vous vous rendez sur place, seuls et sans
escorte, par souci de discrétion. Arrivés sur
place, vous avez carte blanche pour fai-
re le point de la situation et, si possible,
me normaliser tout ¢a; si c'est nécessai-
re, vous calmez la situation avec les au-
tochtones ; puis vous revenez dare-dare
me faire un rapport. Votre solde est de 40
guilders par jour et par personne, et votre
engagement de 30 jours a compter de de-
main au lever des Feux. Des questions ? »
Si un P} fait mine d‘ouvrir la bouche, il I'in-
terrompt : « Vous verrez les détails de la
mission avec Tagine. Vous pouvez dispo-
ser. Ah, au fait... Vous porterez aussi cet-
te lettre au commandant de la garnison, un
dénommé Barnes et la lui remettrez dés
votre arrivée. » Il extrait une enveloppe
de son pourpoint et la confie au P] maitre
de guilde.
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Les PN}

Kraskass

Agile 5

Fort 4

Observateur 6

Resistant 2

Points de vie 8

Armure naturelle : 1dé-1.
LLompetences : Serres 1,
Morsure 3, Vol 6.

Les brigands lores
Agile 3 Charmeur 3

Fort 2 Rusé 5
Observateur 4 Savant 3
Resistant3  Talentueux 2

Art guerrier 3 Points de vie 12
Armure: cuir souple 1dé-1. .~
Compétences :

idem profil Détrousseur

(p. 23 du livret L'aventurier ) -\

+ Baton ferré 2, Premiers soins
2, Pister 2, Orientation 2.

Arkhé type
Agile &
Fort 3

Observateur 4 Savant 2

Charmeur 3
Ruse

Reésistant3  Talentueux 3

Art guerrier 4 Points de vie 12
Armure : sans, ou cuir souple
1dé-1.

Compétences : idem profil
Paysan (p. 17 du livret
L'aventurier ) + Poterie 1,
Tissage 2, Chevaucher
(dromadaire) 3, Survie désert

3, Cimeterre 2, Négoce 1.

Pour les gardes : profil Milicien 5§
(p.18 du livret 'aventurier ¢
p- 18) + Survie désert 3,
Chevaucher (dromadaire) &.

LUCTIO | ‘istoire viaie

Barnes, depuis deux ans, trafique

une substance explosive, le ploén,
=o— produite par la ville arkhé d'Al Sé-

mir, au profit personnel de Théo-
falcone de Varmises, qui est en secret un
anarchiste anti-doge et fournit un groupus-
cule révolutionnaire de Brizio.
Tout allait bien dans ce petit trafic rémuné-
rateur, jusqu’au mois dernier. Barnes ren-
contra, au cours d'une visite diplomatique
de routine a Al Sémir, Yagen, la nouvelle
favorite du roi local, le liturge Rassan IV.
Il en tomba fou amoureux et, fort de son
droit de natif-guildien-gehemdal, tenta de
I'enlever, sans succés. Mal lui en prit : Ras-
san IV, informé par les eunuques du harem
de cette tentative avortée, rompit immé-
diatement toute relation avec le Fer de
Schaal et déclara la guilde et ses membres
indésirables. Barnes, craignant pour sa vie,
s'enferma dans son fortin.
Il y a quinze jours, de Varmises a été infor-
mé d'un «incident diplomatique » par
I"'une des estafettes du fortin, qui n"a pas
donné de détails. Il craint que son trafic
ne soit repéré par les autorités de sa guil-
de; il en fait donc disparaitre toutes les
traces (intermédiaires arkhés, filieres,
stock...) puis décide, pour noyer le pois-
son, d'envoyer sur place des enquéteurs
étrangers au Fer de Schaal.
Reste Barnes. De Varmises charge les P|
d’une missive empoisonnée. Quand Barnes
I"ouvrira, il mourra immédiatement ; de
Varmises fera accuser les P) d'étre des em-
poisonneurs a la solde de la guilde de
I'lsthme sauvage, les fera exécuter sans
qu'ils aient le temps de s'intéresser aux
Arkhés. Ensuite, il arrangera I'incident di-
plomatique personnellement avec Rassan
IV, masquant |"affaire du trafic.
Trois éléments vont gripper ceite méca-
nigue :
@ Primo, Rassan IV vient de réussir a em-
poisonner Barnes a l'intérieur du fortin
par l'intermédiaire du méhariste Gnaou-
li. Quand les PJ quittent Port Concorde, le
commodore a encore quinze jours a vivre.
® Secundo, de Varmises a oublié d’élimi-
ner un comparse, un obscur potier nom-
mé Zéroual qui aidait a confectionner les
jarres a ploén. Si les P le découvrent par

La lettre

eux-mémes, il éventera le trafic. Sinon,
comme c’est I'oncle de Gnaouli, ce der-
nier essaiera de sauver sa peau en le dé-
nongant.

® Tertio, il y a quelques jours, et pour la
premiére fois dans I'histoire du Guet, il
se passe quelque chose dans le désert :
une lumiére est apparue...

Selon les circonstances, les P] devront gé-
rer I'instabilité du fortin privé de son com-
mandant ; enquéter sur |"agonie de Barnes ;
se disculper 5'ils I'assassinent eux-mémes ;
identifier I'auteur de I'empoisonnement ;
découvrir les raisons de la crise entre les
Arkhés et le Guet d’Onésime ; s'intéresser
a la lumiére et aux transients qui en sont
la cause ; démasquer le trafic de ploén
par Gnaouli, Zéroual ou Barnes et en ti-
rer les meilleures conséquences pour eux-
mémes.
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Legeree les nicfelis

Ge ceiic volic oflesic,

Li vois c¢ hiohde vide ..
juisque les erids sont pariis.

Autent que tu le peus:, vis
un moment pour tol-miéme;

Ne goitte qu’au présent ..
le passé a 'odeur des Morts.

Omar Khdyyam
o S e N T
Au lever des Feux, Tagine attend les P
avec leurs bagages devant le batiment de
la guilde. Il les accompagne pour les for-
malités obligatoires : briefing complémen-
taire, paperasses, inspection médicale,
fourniture de tenues aux couleurs du Fer
de Schaal - de sable (noir) au marteau

d’or — et d'un équipement de base, s'il
leur fait défaut. Si les P] se soucient de

Le porteur de la lettre sera nimbé d’un parfum pesant pendant cing
a six jours, a moins qu’il ne I'isole dans un sac. il ouvre la missive,
il déclenche les effets de I'une des machinations de la guilde du Fer

de Schaal, le Rouge et le jaune.

L'enveloppe est remplie des spores d’une plante nommée Remora Volatila,
mutées par une manipulation loomique jaune; leur contact avec I'air

en fait le vecteur d'une version foudroyante de la fiévre rouge

(livret L’Aventure, p. 31), se transmettant par la peau et I'air.

Ouvrir I'enveloppe sans précautions est mortel en deux minutes

par asphyxie; avec des précautions normales, mortel en douze jours
avec fiévres, saignements, céphalées, suées sanguinolentes;

et avec des précautions exceptionnelles, mortel en vingt-quatre jours,
avec des symptomes identiques.

leur statut, ils sont considérés comme des
sous-officiers n’ayant de compte a rendre
qu'a de Varmises lui-méme ; Tagine leur re-
met dans ce but un blanc-seing. Puis il
leur annonce que ce soir ils dormiront a
la caserne. Le départ est prévu pour de-
main matin.

Au petit matin, direction la porte de I'Es-
poir, a I'entrée de la route des Galops. La,
une avance sur solde leur est fournie pour
les sept jours de voyage qui les méneront
au Guet. Une carriole tractée par deux
miilhans et remplie de denrées pour la
garnison les attend sagement : I'heure du
départ a sonné.

La premiére journée de voyage est cal-
me. La route est sire et trés fréquentée, le
climat clément et chaud. Il y a méme
movyen de voyager un moment de concert
avec une caravane de soieries qui se rend
a Landoss. En fin d’aprés-midi, c’est 'ar-
rivée a la premiére halte : Argor.

Ce petit port marchand aux frontiéres des
territoires arkhé et lore est un havre de
paix. La quiétude de la garnison le reflé-
te bien : I'hébergement est luxueux et la
cuisine de trés bonne qualité. Malheureu-
sement, la halte ne dure qu’une nuit. Les
renseignements glanés sur place confir-
ment I'isolement du fortin du Guet, a deux
jours de cheval a I'est d’'Al Sémir, dans le
désert de pierre, au bord du grand désert
de sable des Terra Incognita.

Les Plaines
mordores

Il faut maintenant suivre une nouvelle rou-
te, celle d'Onésime, qui sinue dans les
Plaines mordorées. L'événement notable
de la journée est la rencontre de quatre Ar-
khés hautains sur leurs dromadaires. Ils
ne s'arrétent pas en croisant les PJ.

Le campement se fait au soir tombant au
bord de la rivigre la Murmurante. Il est
temps d’organiser les tours de garde... La
nuit se passe sans incident, sauf un rugis-
sement colossal et lointain (le cri d’agonie
de la béte que poursuivaient les Arkhés).
C'est ici que commencent les Plaines mor-
dorées, une vaste étendue d'herbes hautes,
de collines douces et d'arbres épars, plan-
tés sous un ciel estival. Aucune rencontre
de toute la journée. Le campement du soir
se fait au pied d'un grand arbre efflanqué
aux branches torturées. La nuit est calme.

Des importuns

Vers midi le lendemain, dans les Feux et
donc presque invisible, un vol d'une dou-
zaine de kraskass, des oiseaux omnivores
grands comme des aigles aux dents acérées
et au plumage d'encre, fond sur le groupe.
lls s’en prennent en priorité aux miilhans
et leur agressivité est grande : ils ne rom-
pront le combat que lorsque six d'entre
eux auront mordu la poussiére. Si quel-
qu’un examine les cadavres, un jet difficile
d'Observateur/Scruter permet de remar-
quer une bague a la patte de |'entre eux.



Une nouvelle attaque surprend les P} deux
heures plus tard, s'ils n’ont pas mis en
place un maillage d'éclaireurs satisfaisant.
Quatre brigands lores arrosent de fleches
le chariot (deux de chaque coté, cachés
dans les herbes), pendant que trois autres
chargent sur l'arriere du convoi, batons
ferrés a la main. Quelques instants plus
tard, profitant de la confusion, deux autres
bandits surgissent de terre, hors de trous
aménagés dans la route devant les miil-
hans. lls s’enfuiront, s'ils le peuvent, si
trois d’entre eux mordent la poussiére. La
fouille des cadavres ne rapporte rien,
méme pas la preuve d'une collusion entre
les oiseaux et les brigands. La halte du
soir et le calme d'une nuit tranquille se-
ront certainement appréciables.

L.a musique
des champs

La journée suivante est trés différente. En
début d’aprés-midi, la route traverse de
grands champs cultivés oli poussent a per-
te de vue des plantes filandreuses aux vei-
nures noiratres. Pas de loom dans les
champs, mais des orniéres sur la route :
I'une d'elles est fatale & une roue de la
carriole. La réparation de fortune, effectuée
grace a un jet difficile d’Agile/Bricolage,
permet a peine de rejoindre Al Sémir.

Quelques kilometres plus loin, une mu-
sique primitive mais trés mélancolique
s'éleve de I'autre coté d’une colline. Une
approche prudente s'impose. Le spectacle
qui s'offre alors aux yeux et aux oreilles
des PJ est pour le moins étonnant : trois

musiciens, un adulte, un vieil homme et
un enfant, visiblement arkhés, sont assis
en tailleur dans I’herbe rase. lls interpre-
tent avec concentration un morceau de
musique typigue ol s‘entremélent sistres,
rebec et flate de Pan; et le champ devant
eux ondule au rythme de la musique ! La
mélodie, jouée a la flite par I'enfant, est
tendrement envoltante. Ceux qui ne sou-
haitent pas se laisser aller a la beauté de
I'instant (Résistant/Empathie, trés difficile)
peuvent noter, aprés un jet normal d'Art
étrange + Sens, que la seule présence de
loom réside dans I'instrument et qu'il est
de couleur verte. Une fois le morceau ter-
miné, les trois musiciens se retournent en
souriant. L'adulte salue les P] dans un guil-
dien sommaire. Si on lui en fait la deman-
de, il explique a I'aide de mots simples que
leur musique aide le pléen a pousser et
que ce champ trés réceptif sera productif.
Ils vivent & Al Sémir qui se trouve a une
demi-journée d'ici, au bout de la route.
Mais déja il s'excuse : leur temps est comp-
té, le vieux doit encore choisir un champ
avant ce soir, et le morceau de musique
dure plus de cing heures.

Les PJ reprennent leur chemin. Trois heures
plus tard, ils remarquent dans le ciel au
loin une grande concentration d'oiseaux
qui tournent en rond. Moins d'une heure
apres, leur route surplombe Al Sémir.

Laville
alx mille volieres

Nichée dans une petite dépression du ter-
rain, la ville d’Al Sémir doit abriter cing ou

Quatre fois par an, on extrait de cette plante un suc noiratre
et épais dont on fait de I'huile pour les lampes, de la graisse
végétale, des bases pour les emplatres... Une autre de ces
capacités est d’étre hautement explosive une fois mélangé a des
ingrédients dont la recette reste secréte. Sans son aspect visqueux,
le ploén pourrait concurrencer la poudre venn’dys, voire équiper
une flotte avec des feux grégeois. Cette spécialité de la ville arkhé
d’Al Sémir s’exporte sous le controle sévére du liturge en titre.

six cents habitants, logés dans de curieuses
tours de terre ocre, ressemblant a des ter-
mitiéres de trois étages. Cette architecture
en pain de sucre se coiffe de grandes en- 3
volées aériennes en forme de filets dente- {58

lés; c’est la que vivent les milliers d'oi- \} Blom Feld

seaux qui parent la ville d’'un pépiement : :

incessant. Au milieu d'eux se dresse la de- @y R Geces ;
meure royale, une tour plus haute que les jdem prof.ll Segfnd AT
autres, percée de rares moucharabiehs et % (p. 19 du livret L'aventurier ).
ceintes de plusieurs jardins florissants. Ici v
vivent le liturge Rassan IV, son harem et
sa cohorte de serviteurs. L'ensemble de
la ville est ceint d'une haute muraille cré-
nelée, percée de deux portes imposantes.
Avant d'arriver en ville, un paysan a la
coiffure compliquée et aux mains tachées
de noir croise la route des PJ; il leur fait
signe de faire demi-tour et crache par ter-
re dans leur direction. Questionné, il
consent a indiguer la garnison du Fer de
Schaal, un petit batiment situé en dehors
de la ville, vers I'est.

Le relais du Fer de Schaal est a |a fois une
garnison et un relais routier pour guildiens.
Un gros corps de batiment rassemble
toutes les commodités, une aile étant ré-

b Les soldats
. du relais

{4 Compeétences :
" idem profil
Combattant embarque

" (p. 18 du livret L'aventurier ),
sans les compétences
de marin.



Les phalénes
buveuses

Ces papillons carnivores

ne vivent qu'une journée.
Leur nombre concentre

lors de I’eclosion les rend
particulierement dangereux :
une minute apres le premier
insecte sorti du sol,

ils sont deja cinquante;
toute personne en contact
avec eux perd 1 point de vie
du fait des nombreuses
micromorsures. A chaque
minute supplémentaire,

le nombre de papillons
décuple et les dégats se
multiplient par deux: 2, 4, 8,
16, etc. Couvrir entierement
de tissu les parties de peau
denudées est le seul moyen

quant a I'attaque, seul le feu
est une arme valable.

Barnes et Drago

Compétences :
idem profil Noble de lignée
(p- 19 du livret L’aventurier ).

Vergniolles
et Licorice

Compétences :
idem profil Sergent d'armes
(p. 19 du livret L'aventurier ).

Ismir, 'intendant

Compétences :
idem profil Intendant

(p. 24 du livret 'aventurier ). &

Gnaouli,

le méhariste

Agile 4 Charmeur 2
Fort 2 Ruse 3
Observateur 4 Savant 2
Resistantz  Talentueux 2
Art guerrier 3 Points de vie 12
Compétences :

idem profil Caravanier

(p. 17 du livret 'aventurier ).
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de se défendre efficacement; © %

servée a la chose militaire ; I'écu-
rie et la cour cemées d’'un mur
s’ouvrent par un porche fortifié
sur le c6té de la maison. L'avarie
de la carriole oblige les P] a pas-
ser une journée sur place.
L'effectif est constitué de I'offi-
cier Blom Feld, de ses dix soldats, d’un au-
bergiste jovial, d'un serveur et de deux
lads. Blom Feld est un brave soldat qui
attend les PJ comme le messie. Il leur ex-
plique qu‘il y a un mois, Barnes a courtoi-
sement visité Rassan 1V, comme il le fait
régulizrement. A son retour, le soir, il était
trés excité, ne tenant plus en place. Il a
quitté le relais en pleine nuit avec sa gar-
de de cing hommes. Le surlendemain,
des Arkhés en colére ont bombardé sa fa-
¢ade avec des pierres et il a du sortir son
crache-feu pour les mettre en fuite. 1l a
depuis appris par une relation arkhé que
Bamnes avait fait une grosse bétise, mais il
ne sait pas quoi. Depuis ce jour, il se ter-
re dans le relais et attend des directives de
Port Concorde. Ses hommes ne savent
rien de plus.

Si les P] veulent metire a profit leur jour-
née d'attente, ils peuvent tenter de braver
la vindicte populaire et d’entrer en ville. lls
sont interceptés dés la muraille. En cas
d'échec a un jet rés difficile de Charmeur/
Contacts, c'est |'affrontement. En cas de
réussite normale, ils évitent le lynchage
mais doivent se replier. Sur une réussite cri-
tique, un homme 3gé au langage guildien
compréhensible s'interpose et calme le
jeu. Il les raccompagne jusqu‘au relais et
leur donne son nom. C’est un potier nom-
me Zéroual.

L.e désert de pierre

Les P] repartent au petit jour d"Al Sémir,
et entrent rapidement de plain-pied dans
le désert de pierre. La route disparaissant
au profit d’'une piste mal tracée, un jet
d’Observateur/Orientation est nécessaire
toutes les deux heures. En cas d'échec,
le trajet se rallonge d’1d6 heures. De
plus, les pierres sont aigués : tous les dé-
placements se font 2 demi-mouvement.
La météo vire au torride : un jet difficile
de Résistant/Survie devient nécessaire
deux fois par jour. En cas d'échec, inso-
lation et déshydratation envoient les ma-
lades dans la carriole... qui s'alourdit
d’autant.

Lorsqu’enfin la nuit tombe, la températu-
re s'effondre. Heureusement, la guilde a
prévu un refuge a mi-chemin, une sorte de
cabane sommaire constitué de pierres mal
jointes. La paille des bas-flancs grouille
de bestioles, mais il y fait moins froid que
dehors. Hélas, c’est aussi cet endroit qu'a
choisi une colonie de phalénes buveuses
pour éclore pendant la nuit. Des myriades
de papillons blafards sortent de terre au-
tour du refuge, d’abord a I'unité, puis par
centaines, puis par milliers. Ils s"attaquent
en priorité aux miilhans, attachés dehors
a des anneaux, puis tentent de rentrer
dans le batiment. La meilleure solution
est de les attirer sur un grand feu ou de fuir

a quelques kilométres, en sacrifiant les
miilhans. Se calfeutrer a I'intérieur ne sera
pas de tout repos, la protection n'étant
pas optimale. Au lever des Feux, vers six
heures du matin, les papillons s'égaillent
dans le ciel.

La demiére journée de trajet est pénible,
surtout s'il faut satteler au chariot. Enfin,
en fin d’aprés-midi, le fort se profile en
ombre chinoise, dans les Feux couchants.

eNquéte
au guet

R2inplis [ coupz : (2 jour
lilial coimimz la nz2ivz;

Apprzads du vin quzllz
la coulzur du rudis;

2t dclaire 'assemblée :

Fais un luth avec l'un,
une torche avec 'autre.

Omar Khdyydm
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Le Guef d"Onésime

L'arrivée devant le pont-levis est une vraie
joie pour les PJ. Pourtant, il faudra de lon-
gues minutes de palabres pour qu’enfin un
garde sifflotant laisse rentrer dans le fort cet
équipage de loqueteux.

Le fortin se dresse sur un promontoire ro-
cheux dont le sommet a été sommaire-
ment arasé ; entouré d'un précipice d'une
trentaine de métres, on y accéde unique-
ment par un pont-levis relevé la nuit. L'en-
semble du plateau environnant est aride,
entrecoupé de gorges a sec, de blocs de
rochers abrupts et d"abimes érodés par le
vent incessant du désert de sable tout
proche.

'ensemble des batiments est constitué de
pierres amoncelées sans joints, toits com-
pris ; leur sol est en terre battue; les ou-
vertures sont sommaires et les meurtriéres
rares. Le soleil, le vent et la poussiére s'in-
filtrent partout.

Leffectif du fort est en temps normal de 38
hommes ; a I'arrivée des P, il est tombé a
29 personnes, a savoir :

— le commodore Barnes, un Gehemdal
agonisant ;

— le lieutenant Drago, frais émoulu d'une
Académie venn'dys;

— le sergent Vergniolles, rougeaud et bon
vivant, faisant aussi office de médecin ;
— le sergent Licorice, dit « Nombril »,
veule et retors ;

— I'intendant Ismir, un Arkhé pointilleux
et peu apprécié;

— Gnaouli, un méhariste arkhé, qui s'oc-
cupe exclusivement des trois dromadaires

du fort, mais jamais des cinq chevaux ou
du miilhan;

— et 23 soldats. Ceux-ci se divisent en
deux factions :

® Les « Pastagas ». Surnommés ainsi par
I'autre groupe, le sport favori de ces trei-
ze hommes, depuis |'effondrement du
commodore, est d'éviter a tout prix les
corvées et les patrouilles, refusant d’obtem-
pérer et préférant le mitard aux exercices.
On les reconnait facilement au pare-soleil
en osier qu'ils ont bricolé sur leur casque,
au mépris des usages. lls sont protégés
par les deux sergents qui évitent au maxi-
mum les frictions.

Deux meneurs se distinguent dans cette
faune laxiste : Johann, un Gehemdal et
Pelisson, un natif indéterminable.

@ Les « Bleuleches ». Ces dix soldats croient
encore a la grandeur de leur mission :
moitié bleusaille, moitié fayots, ils paradent
sous |aile protectrice du lieutenant Dra-
go et écopent avec bonne humeur de tout
ce que les autres refusent de faire ; leur te-
nue est irréprochable mais leur entrain
peu communicatif.

On distingue dans cette masse de bons
sentiments le cuistot Pancrasse, plutot re-
véche, l'intellectuellement limité Touma-
lin et le fanfaron Rofalief. Sans oublier
trois individus qui cachent bien leur jeu :
Olaf, Irtzin et Timéla qui, sous des dehors
affables, ne pensent qu'a déserter.

Les neuf absents sont :

— tombés au champ d’honneur : I'esta-
fette, morte il y a trois jours de la gangre-
ne suite a une blessure mal soignée; un
soldat, victime d'un scorpion il y a cing
jours;

— portés manquants : le sergent Lorf Aki-
nen et trois hommes partis dans le désert
il y a neuf jours ; trois soldats ayant déserté
le fortin il y a huit jours.

Premiers confacts

Le groupe est accueilli par un lieutenant
Drago dépassé par les événements, qui
fait de bégayants efforts pour regrouper
ses esprits. Il accompagne les PJ a la canti-
ne et leur parle en vrac de tous ses proble-
mes : I'état de santé du commodore qui est
mourant ; ses craintes quant a un empoi-
sonnement de Barnes ; les nouvelles res-
ponsabilités qui pésent sur lui en tant que
plus haut gradé ; les dissensions au sein de
la troupe ; I'effectif affaibli par les pertes
récentes ; et surtout, la « lumiére » dont il
évoque |'existence avec une mine de
conspirateur et dont il dira tout ce soir.
Aux questions que les PJ lui posent, il ré-
pond tant bien que mal. Il ne sait rien de
ce qui a pu se passer a Al 5émir. Barnes,
a son retour, était trés énervé et il a im-
médiatement pris des mesures de sécuri-
té maximales. Le commodore est tombé
subitement malade, il y a dix jours; il
semble avoir contracté la Fiévre rouge et
Drago a jugé bon de lisoler afin que ses
hommes ne le voient pas diminué.

Il est temps que les PJ prennent I'affaire en
main. Peut-étre en commencant par visi-
ter Barnes...



Drago les guide a l'intérieur du logement des
gradés. La chambre de Bames est un foutoir
indescriptible : il y agonise depuis dix jours
et les traces de sa mort prochaine s"amon-
cellent partout. Il haléte sur son lit, un mou-
choir suant de sang sur le visage.

Selon votre envie, il peut avoir un sursaut
de lucidité, le temps de prendre conscien-
ce des nouveaux arrivants.

Et si vous étes vraiment de méchante hu-
meur, il peut vouloir ouvrir la lettre de
Théofalcone de Varmises. Dans ce cas, il
meurt de convulsions dans les deux mi-
nutes, auréolé de poudre jaune, sous les
yeux effarés de Drago qui hurle 2 la garde.
La suite de Ihistoire risque de se compli-
quer notablement...

Les indices

L'enquéte et la reprise en mains peuvent
débuter immédiatement aprés la rencontre
avec Bames. Selon le caractére des aventu-
riers, subtilité et fausse bonhomie ou me-
nace et interrogatoire serré doivent per-
mettre d'apprendre les faits suivants. A
vous de les distiller au mieux durant les
deux jours a venir ; et préparez-vous a im-
proviser...

L’affaire d’Al Ssémir

Il n’existe qu'un moyen d'apprendre ce qui
s’est vraiment passé a Al Sémir : le soldat
Tarengui.

Tarengui est un bleuléche venn'dys d'une
vingtaine d'années, discret et plus mal a
I'aise que les autres, surtout depuis la ma-
ladie foudroyante du commodore ; d’'une
famille trés pauvre, il doit sa carriére et sa
venue sur le Continent a Barnes et lui
voue une véritable dévotion. Lors de la
visite diplomatique 2 Al Sémir, il faisait
partie de I'escorte, et c’est naturellement
vers lui que s'est tourné Bames pour I'assis-
ter dans I’enlévement de la favorite de
Rassan [V. Hélas, Tarengui nest pas un
trés bon soldat. Pendant I'incursion dans
le harem, il a paniqué, blessant un eunu-
que qui a appelé la garde. S'ensuivirent
une fuite éperdue, puis un départ forcé
en pleine nuit en direction du fort.

Si les PJ interrogent les cing gardes de cet-
te mission diplomatique, avec un jet diffi-
cile d’Observateur/Empathie, ils réalisent
que seul Tarengui ment : « Qui, je me suis
couché au relais en méme temps que les
autres cette nuit-la... Non, je ne sais pas
pourquoi le commodore Barnes nous a
réveillé pour quitter Al Sémir en pleine
nuit... Ah bon, j'étais déja dans I'écurie
quand les autres sont arrivés ? Comment
¢a, mon cheval était déja sellé ? Je ne me
rappelle plus bien... » Si les P] le mena-
cent, il se referme comme une huitre et ac-
cepte la prison, ou pire, sans broncher.
En revanche, le raisonner est possible :
quelques arguments bien sentis sur |'état
actuel du commodore, les problémes du
fortin et Iappartenance 2 la grande famil-
le du Fer de Schaal peuvent faire mouche ;
c'est en larmes qu'il racontera toute I'af-
faire en battant sa coulpe.

L’empoisonnement
de Barnes

Le responsable de la maladie subite et
mortelle de Bames est le méhariste Gnaou-
li. Son travail lui donne souvent |'occasion
de sortir du fort pour dérouiller les pattes
de ses trois dromadaires. Lors de sa der-
niére sortie, il a été contacté par un émis-
saire de Rassan IV, venu tout exprés aux
abords du fort ; celui-ci lui a alors racon-
té les frasques de Barnes a Al Sémir.
Gnaouli s’est facilement laissé convaincre
que Bamnes, ayant voulu porter la main
sur la bien-aimée du liturge, méritait la
mort. Il a donc accepté la fiole qui lui
était confiée, a charge pour lui d'agir le
plus vite possible. Le soir méme, Gnaou-
li, profitant de I'absence du commodore,
s’est introduit dans sa chambre et a versé
le poison dans la bassine ot Barnes fait ses
ablutions. Le lendemain matin, a la can-
tine, Bamnes a été pris de vomissements
violents. Au bout de deux heures, et sous
le regard impuissant de Vergniolles, il a
commencé a suer du sang. En fin d’aprés-
midi, et sans avoir rien dit, il a sombré
dans une inconscience dont il ne sort plus
qu'épisodiquement.

Une fouille précise de la chambre de Bar-
nes (Observateur/Scruter, trés difficile) per-
met de noter que |'écuelle est marquée
de traces rouges gmmme-—

et que ce n'est
pas du sang. Un
jet difficile de Sa-
vant/Poison in-
dique, avec l'ai-
de de Vergniolles
si nécessaire, que
le poison est vé-
gétal et que sa fa-
brication est sans
doute arkhé.
L'enquéte qui en
découle conduit
a soupconner
trois personnes :
Ismir I'intendant ;
le soldat Pancras-
se, un pastaga
qui ne cache pas
son penchant
pour les filles co-
lorées de la Mai-
son des Splen-
deurs roses, un
bordel d'Al Sé-
mir; et Gnaouli
le méhariste.

@ [smir est offus-
qué et tente de
s’'innocenter en
insistant sur |'ex-
cellence de son
travail, ‘et ses ré-
férences dans les
autres fortins ol
il a ceuvré, mais
ni son emploi du
temps du jour, ni
ses arguments ne
sont probants ; il
reste un suspect

tout a fait crédible, en attendant des preu-
ves tangibles de sa culpabilité.

@ Le soldat Pancrasse est un excellent
bouc émissaire, sale, dépravé, revéche a
toute autorité. Son dossier est éloquent :
indiscipline et penchants sadiques |'ont
expédié dans cette garnison reculée, il y
a deux ans. Néanmoins, il n'existe pas
de preuves formelles, et aucun motif
connu pouvant justifier |’assassinat du
commodore.

@ Gnaouli, lui, joue I'innocent conciliant,
acceptant gentiment d'étre soupconné de
meurtre. Un jet trés difficile d’Observa-
teur/Vigilance permet de noter que sous
ses dehors bonasses, I'individu est inquiet
et nerveux. Une enquéte sur son emploi
du temps ne donne rien de convaincant,
pas plus que la fouille de la pigce ol il vit
et qui jouxte I'écurie. L'examen des dro-
madaires, sur un jet normal de Savant/
Dressage, montre qu'une béte est légére-
ment malade — reniflements, engorgements,
agressivité, sueurs. Renseignements pris
auprés du palefrenier qui s'occupe des
chevaux juste a coté, cela date d'une se-
maine, le lendemain du jour ot Gnaouli
est sorti avec elle... et la veille de I'em-
poisonnement de Barnes. Un examen plus
poussé et un jet difficile d’Observateur/
Dressage montre que la béte porte une
trace rougedtre sur le flanc, la ot frotte

& stocks. C: grand puits. D : grande tour de guet.
4 [ : petites tours. F : mat. G : logements de la garnison.
H : cantine & ateliers. I : écuries. | : grange & poulailler.
K : latrines. L : double pilori. M : petite tour de guet.
N : pont-levis. O : route d’Al Sémir. P : vers le désert.

Charmeur 4 (3)

 Fort 4 (3)
M) Rusé 5 (2)
" Observateur 3

Savant 2 (3)
Résistant 3 (3)

" Talentueux 2 (3)
* Art guerrier 4 (3)
* Art guildien 2
2 Points de vie 15 (13)

Armure : cuir souple 1dé-1.
Compétences : idem profil
Combattant embarqueé

» (p. 18 du livret 'aventurier ),

moins les compétences

de marin, plus Bricolage 2 (1),
Chevaucher -1, Civilisation
arkhe 1, Orientation 2, Pister 1,

" Survie désert 3 (2), Lois o (-1),

Discrétion 2 (/), Diplomatie o
(/), Discours 1 (/),

" Empathie o (/).

CASUS 5 5 BELLI



habituellement le bat. Si un PJ pose
la question «ou se trouvent les
fontes 2 », Gnaouli essaye de s'en-
fuir, signant sa culpabilité. Les
fontes, il les a brilées deux jours
plus tard avec ses gants de mon-
te, en constatant que la fiole avait
un peu fui pendant le transport. Le
palefrenier I’a vu, mais il n'y pen-
se plus. Il ne reste plus aux P qu‘a
cuisiner le méhariste. Gnaouli dé-
balle alors ce qu'il sait de la tenta-
tive de rapt a Al Sémir, raconte son
entrevue dans le désert et décrit
les circonstances de |'empoison-
nement.

Puis, se sachant condamné, il ten-
te de sauver sa peau en proposant
aux PJ de leur faire des révélations
inattendues sur un membre de sa
famille. Celui-ci vit a Al Sémir, y fait
office d'artisan, et rencontrait sou-
vent seul et en secret... le commo-
dore Barnes. Si les PJ semblent in-
téressés, il en lache un peu plus et
sous-entend que Barnes avait des
activités illégales et rémunératrices
en dehors du fort, au profit de gens
hauts placés. Ensuite, Gnaouli ten-
te de négocier sa mise en liberté et
un dromadaire équipé contre la
suite du récit, a 'extérieur du fort.
S'il réussit, il s'enfuit dans le dé-
sert une heure plus tard, aprés avoir
donné le nom de son oncle Zé-
roual le potier, et évoqué précisé-
ment I'implication de Barnes dans
un trafic de ploén au profit de quel-
qu’un du Fer de Schaal a Port
Concorde. Si les P] refusent de trai-
ter, il leur donne une nuit pour ré-
fléchir a sa proposition, et se lais-
se mener au cachot.

Quelles que soient les précautions
prises pour sa sécurité, il y mour-
ra la nuit méme, égorgé par Ismir,
venu venger I'honneur de son peuple.

P o o

VT

I'éponge mais c’est fini », voire tournée
générale), la situation rentre dans 'ordre.
Si les P} ont des comportements irration-
nels, des accés de violence disproportion-
nés ou des jugements trop arbitraires, les
pastagas estiment ne plus avoir rien a
perdre et c'est la mutinerie.

Gageons que les PJ éviteront |"affronte-
ment, au vu du rapport de force. §'il se
produit, les deux sergents choisissent leur
camp (l'autre), les bleuléches ne font pas
preuve de grandes capacités au combat,
et les trois déserteurs potentiels en profi-
tent pour disparaitre dans la nature. Résul-
tat : autour des PJ, il ne reste que Drago,
I'intendant et sept soldats.

Bon courage...

L’expédition Akinen

L'un des problémes du fort est la perte
d'effectifs depuis |"affaire d’Al Sémir. Natu-
relle ou pas?

L'estafette Augusto est réellement décé-
dée il y a trois jours des suites gangré-
neuses d’une chute de cheval. Le soldat
Davilas, victime d’un scorpion il y a cing
jours, a lui aussi manqué de chance en
voulant I'écraser; son compagnon de
chambre Nortiel le confirme.

Quant a I'expédition dans le désert et les
trois déserteurs, leur disparition est liée. Le
sergent Lorf Akinen avait des soupgons
sur la fiabilité du sergent Licorice : une
demi-douzaine d’hommes semblaient
préts a déserter avec sa bénédiction. On
peut remarquer dans le carnet de bord
que la proposition d'une expédition a été
faite par Licorice, et qu'il a chaudement
recommandé Akinen pour la mener. Il
préférait le savoir éloigné du camp la nuit
du premier départ. Drago, en poste de-
puis peu et obnubilé par sa lumiére, a ac-
cepté. Akinen a protesté, jugeant inop-
portun de quitter le fort, mais il s'est plié
2 la décision finale. Il est parti le lendemain
avec trois hommes ; on n'a plus de nouvel-
les d’eux depuis. La nuit suivante, trois

re... Continent a découvrir... lendemains
qui chantent... » Il est vrai que depuis
vingt ans, il ne s'était jamais rien produit
de ce coté-ci des murs, mais sur un jet
d'Observateur/Scruter réussi a Extréme,
la lumiére en question ressemble plus a un
grand feu de camp qu'a une manifestation
loomique.

Une déclaration de Vergniolles le lende-
main matin pourrait intéresser les PJ : aprés
une nuit compléte de cogitations bien ar-
rosées, il a trouvé dans son unique livre
d’herboristerie (un manuel obsolete, qu'il
doit étre le seul a encore consulter) la
mention d’une « plante rouge a I'étamine
duveteuse qui pousse dans les milieux
humides désertiques, du nom de fleur de
Becka » ; la description technique jointe lui
fait espérer qu'elle pourrait étre un antidote
a la fievre rouge. Si la garnison est inter-
rogée sur les «milieux humides déser-
tiques », le soldat Rofalief jure « en avoir
vu des comme ¢a a |"oasis qui est a trois
jours de marche au nord-est ».

Ef mainfenant?

Le fort est un peu assaini, mais il reste enco-
re des probléemes a résoudre : le commo-
dore est a I'article de la mort ; I'expédition
Akinen est toujours portée manquante ;
et la lumiére brille toujours dans le dé-
sert. Tout cela est suffisamment excep-
tionnel pour monter une expédition, non 2

Agile 2

Fort 6

Observateur 2

Resistant 3

Points de vie 26

Armure naturelle : 1d6+1.
Compétences : Morsure 5,
Griffes 2, Balayage caudal 4.

soldats désertaient.

Interrogé sur ces choix stratégiques, Dra-
go se justifie par I'importance que revét
pour lui la lumiere. Licorice, lui, joue
I'idiot et admet humblement s'&tre trom-
pé, tout en ayant voulu bien faire. Seul
un jet trés difficile d’Observateur/Empathie
permet de trouver bizarre son comporte-
ment. Jamais on ne lui soutirera qu’une se-

La reprise en mains
des troupes

Les soldats ont besoin d’une bonne dose
de discipline : revue des troupes, exercices
forcés, briquage des carrées, etc. Le blanc-
seing que portent les PJ les autorisent a al-
ler plus loin ¢'ils le jugent indispensable.
Et, justement parce qu'il n'a jamais beau-
coup servi, le pilori peut y contribuer : une
exposition d’une demi-journée au soleil
et au vent s'avere plus efficace qu'une
mise au mitard ; & condition de choisir la
bonne personne, et donc de repérer les
meneurs.

L'observation des comportements, la lec-
ture du carnet de bord et quelques ques-
tions judicieusement posées amene |'inter-
pellation des meneurs Johann et Pelisson,
dont les noms reviennent trop souvent.
Un interrogatoire serré fait craquer Jo-
hann, qui fait amende honorable ; Pelisson,
lui, refuse de céder aux pressions.

Si les PJ ont su se faire apprécier des pas-
tagas (discussions, harangue sur le the-
me « vous en avez bien profité, on passe

Le pourquoi de cette venue
et celui de ce départ.

Omar Khdyydm
conde solde lui est versée par la guilde de A X : D

Les Hoods

Agile 3 Charmeur 2
Fort 4 Rusé 2
Observateur 3 Savant 4
Resistants  Talentueux 3
Art guerrier 4, Art étrange 2
Points de vie i5

Armure : tissu epais, 1d6 -2.
Compétences : Verrerie 3,
Courir 2, Lancer 2,

Premiers soins 2, Attelages 3,
Dressage 1, Orientation 3,
Pister 1, Scruter 3, Survie
desert 5, Cimeterre g, Kriss &,
Arbalete 3, Discrétion 3,
Empathie 4, Herboristerie 4.

I'lsthme sauvage, méme si une fouille de
sa chambre permet de découvrir une lettre
codée provenant de |I’Ambassade de
Gheidjin.

Le chemin
des dunes

L'expédition peut étre préte pour le len-
demain matin. Elle comprend les PJ, le
soldat Rofalief qui s'est porté volontaire,
et deux pastagas en veine de rédemption ;
s’y ajoutent un dromadaire valide, des
provisions d’eau et de bouche suffisante
pour sept jours et un équipement stan-
dard pour le désert: visieres pour les
casques, vétements amples et blancs,
tentes...

La lumieére

Le soir de leur arrivée, Drago entraine les
PJ vers la muraille est. D'un geste théatral
et I'air triomphant, il leur désigne un point
lumineux fort et fixe dans le désert, au
pied d'une mesa éclairée par les lunes.
Quelle que soit la réaction des PJ, il se
lance dans un discours enfiévré ol se mé-
lent allégrement « expédition glorieuse. ..
frontiere a dépasser... promotion militai-
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Le départ a lieu au milieu d'une haie de
soldats au garde-a-vous. Il faut une jour-
née compléte pour sortir du fortin, des-
cendre par des gorges asséchées vers |'est
et atteindre les limites du désert de pierre.
Le campement du soir permet de consta-
ter que vers le sud-est, dans la direction de
I'expédition Lorf, la lumiére n’est plus vi-
sible. Rofalief explique que la route de
|'oasis passe entre les deux mesa visibles
et que de précédentes patrouilles y ont
entendus plusieurs fois des rugissements
a glacer le sang.

Vers |a lumigre

Les P] repartent au petit matin. Les jets de
Résistant/Survie deviennent plus difficiles.
Mettez I'accent sur la difficulté de voya-
ger dans le désert, le rationnement d'eau,
le vent dans les yeux, les pieds qui gon-
flent, les levres qui se craquellent...
Hélas, au campement du soir, a I'empla-
cement supposé de la lumiére, chou blanc!
La troupe découvre les traces fraiches d’un
campement et une immense tache de sang
séché d’une dizaine de métres de diame-
tre. Les quelques jets suivants résolvent
les premiéres questions (difficulté a choi-
sir selon les méthodes des PJ) :

— Observateur/Chercher : caravane d'a
peu prés huit personnes ;

— Savant/Civilisation : race inconnue ;
— Savant/Survie : campement d'une dizai-
ne de jours;

— Observateur/Pister : pas de trace de lut-
te, départ le matin méme ;

— Savant/Médecine : tache de sang ani-
mal ;

— Savant/Biologie : deux traces animales,
celles d'un lézard géant (vingt métres de
long) et d'un lézard plus petit (deux métres
de long);

— Art étrange/Sens : pas de loom;

— Savant/Verrerie : le grand foyer éteint a
servi a créer du verre, ce qui explique la
fameuse lumiére, intense et immobile.

Il s"agit en fait d'une caravane de neuf
transients du désert, les Hoods (livret Le
Continent, p. 36), montés sur un varan fe-
melle qui vient enfin, aprés dix jours d'at-
tente, de mettre bas un superbe rejeton
trés joueur de 200 kilos. Les PJ ont un
jour de retard sur eux. lls viennent d'attein-
dre la seconde mesa vers le nord. De-
main, ils éviteront la troisiéme et feront hal-
te i |'oasis pour distiller dans des fioles de
verre la fleur de Becka.

Le jour suivant ne pose pas de probléemes
majeurs, a part les difficultés inhérentes
au désert. En effet, les traces des varans
sont faciles a suivre. Elles évitent par deux
fois le dangereux piege des sables mou-
vants, au grand bonheur des PJ. Pas de
traces de pas humanoides. Le soir, le cam-
pement se fait au pied de la mesa, et la
nuit est tranguille. Aucune lumiére a I'ho-
rizon.

La journée suivante se déroule de méme.
Si vos PJ sont en peine de dérouiller leurs
armes, vous pouvez les faire bénéficier
d'une rencontre avec le varan de la troisié-
me mesa, un monstre de dix metres de

long, qui baguenaude sur ses terres en
quéte de nourriture. lls n'en seront que
plus mal a I'aise en rencontrant la montu-
re des Hoods et son charmant bambin.
En fin d'aprés-midi, la troupe atteint |'oa-
sis et découvre enfin |'origine de la lu-
miére.

Les EjEi[]ﬂEU[S
du deserf

La rencontre avec les Hoods, dans cette
oasis loin de tout, doit rester un moment
d'exception pour des explorateurs du
Continent, avec en contrepoint, |'attitu-
de débridée et un rien embarrassante du
petit varan, qui désamorce |'austérité des
transients. Ces nomades du désert (de type
berbére) sont couverts de tissus bleus som-
bres qui ne laissent voir que leurs yeux ;
ils semblent itinérants, a en juger par la
cargaison bachée qu'ils transportent et
qu’ils ne dévoileront pas. Ils sont bien ar-
més, mais pas agressifs. La communication
se fait par gestes. lls semblent réceptifs
aux propos des PJ. Surtout si I'un d'entre
eux se dirige vers le point d’eau de |'oa-
sis 1 il y trouve les plantes recherchées...
enfin, ce qu'il en reste, car elles ont été
coupées il y a peu, et il n'en reste que
des tiges et deux fleurs fanées. Le Hood qui
a suivi le P) semble étre au courant, mais
n’est pas plus explicite.

C’est du petit matin que viendra une sor-
te de solution. Un Hood, en effet, veille
toute la nuit, immobile et accroupi dans
un silence absolu. Au matin, il dispose
huit carrés de soie blanche en cercle au-
tour de lui, et chaque Hood, a son réveil,
en prend un, qu'il s’accroche sur la poitri-
ne. Puis, le veilleur se leve et va vers le P)
au meilleur score en Art étrange. Il lui re-
met sans explication trois fioles qui sen-
tent trés fort le loom jaune et fait signe
aux PJ de s’en aller. Le rituel restera énig-
matique, mais il est clair que les P) ont en
main trois antidotes déja fabriqués.

Le refour au forf

Le trajet de retour se fera sans souci. Mais
aucune trace ne sera trouvée de |'expé-
dition Akinen dont la disparition restera un
mystére.

Drago les attend anxieusement sur la pa-
lissade : s'ils ont tardé, Barnes est mort
en milieu d’aprés-midi ; sinon, il est plus
qu’'urgent de lui administrer des soins. Le
commodore avale difficilement la potion.
Une heure plus tard, il pousse un grand
cri. A partir de cet instant, il commence
a revivre. Les P] peuvent goliter un peu de
repos.

Ulfimes ravelations

Leur mission accomplie et la conscience
tranquille, il est temps pour les P] de par-
tir pour Al Sémir ou Port Concorde. Le
fortin est a nouveau sur ses rails : Drago

semble en mesure d'assurer 'inté-

rim et les hommes sont a nouveau

responsabilisés. Une escouade

viendra bientdt compléter |'effectif

et le juge qui I'accompagnera sta-

tuera sur le devenir des soldats

incarcérés.

Bamnes, §'il a survécu a tout cela, se
remet rapidement de sa maladie.
Bien qu'affaibli, il convoque les P)
la veille de leur départ, les félicite
de leur habileté et leur remet leur
solde. Puis, il leur demande un der-
nier service : il leur tend une lettre
{encore une !) qu'il a écrit au litur-
ge Rassan IV, ot il lui présente ses
excuses, et lui déclare se mettre a
la disposition de la justice arkhé
pour répondre de ses actes dans
I'affaire du harem. Il demande aux
P] de bien vouloir la déposer de sa
part a Al Sémir, sur le chemin de
leur retour.

La lettre de Théofalcone, il I'a jetée
sans "ouvrir, n'imaginant que trop
son contenu ; et puisqu'il est passé
si prés de la mort, il s"avoue en mal
de confidences. Ne se résolvant pas
a se dénoncer lui-méme aux autori-
tés du Fer de Schaal, il raconte par
le détail toute |'affaire du trafic de
ploén, livrant le nom de Zéroual, et
celui de Théofalcone de Varmises.
Il est prét, la aussi, a subir les consé-
quences de ses actes mais laisse les
PJ juges de décider quoi faire de
ces informations.

L'hevre du potier

Le trajet a travers le désert de pier-
re se déroule sans probleme. A Al Sé-
mir, la situation s'est détendue entre
les Arkhés et la guilde. Avec I'aide
de Blom Feld, il est facile de dé-
couvrir ol se cache Zéroual, le seul
témoin du trafic encore en vie. De
Varmises I'a oublié dans sa purge,
car ce vieil homme travaillait au noir
pour son fils de maniére épisodique,
et quoi qu'il soit au courant de tou-
te I'histoire, son nom n'apparaissait
nulle part. Son fils unique ayant été
assassiné il y a quelques jours, ain-
si que quatre autres Arkhés impli-
qués, il tremble pour sa vie; mais
bien manipulé, il sera possible de
le décider a tout raconter.

Reste aux P] a choisir quoi faire
avec cette preuve vivante : infor-
mer Rassan IV ? Se rendre & Arveen,
la capitale, et informer le théocra-
te, le roi de tous les Arkhés de la
Couronne stellaire ? Informer la guil-
de du Fer de Schaal des préoccu-
pations personnelles de leur maitre
de guerre? Faire chanter de Var-
mises ou s'arranger avec lui? Re-
mettre en place pour leur propre
compte le trafic interrompu ? Faire
comme si de rien n'était ?

Aux P} d’en décider alors, au mieux de

leurs intéréts...

Chronologie indicative
et théorique

@ Jour |-30

A Al Sémir, tentative d’enlévement
de Yagen par Barnes.

® Jour J-15

De Varmises commence sa purge.
® jour J-2

Engagement des PJ.

@ Jour J-1

Enrdlement des P),
empoisonnement de Barnes

par Gnaouli.

@ Jour |

Départ de Port Concorde le matin,
arrivee a Argor le soir.

@ Jour |+1

Apparition de la lumiére

dans le désert.

® Jour | +2

Entrée des P] dans les Plaines
mordorées.

@ Jour | +3
attaque des Kraskass,

attaque des brigands.

@ jour | +4

rencontre avec les musiciens

du ploén, arrivée a Al Sémir le soir.
@ jour | +6

départ d'Al Sémir, entrée

dans le désert de pierre, attaque
de nuit des phalénes buveuses.

® Jour J*7

arrivée au Guet d’Onésime, le soir.
@ Jour |#8 et |49

enquéte au Guet d’Onésime.

® jour J+i0

départ du fort le matin, campement
au pied du désert; les Hoods
atteignent la seconde mesa le soir.
@ jour J+ni

les P arrivent au campement vide
le soir, les Hoods atteignent I’oasis.
® Jour |*12

les P] atteignent la seconde mesa
le soir.

@ Jour J+i3

rencontre avec un varan,

arrivée le soir a 'oasis.

@ Jour J+1s

départ de Ioasis.

@ jour |*16

retour au fort; Barnes, s’il n'est pas
soigné, meurt dans I'aprés-midi.
@ Jour |*18

convocation des PJ par Barnes,
derniéres révélations.

@ jour J*i19

départ du Guet d’Onésime.

@ Jour J+21

retour a Al Sémir.
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Ce scé-
exotique

pour «L’appel
de Cthulhu »

est destine

a des
Investigateurs
soucieux

de dépaysement,
des joueurs
compétents

et un Gardien
des arcanes
expérimente.

Il fonctionnera
mieux avec

des personnages
créés pour

I’occasion.

Le royaume du Prétre Jean est une vieille
légende de I'occident médiéval. Pendant
longtemps, les chroniqueurs européens
ont cru qu'il existait en Afrique un mysté-
rieux royaume chrétien, gouverné par un
certain Prétre Jean. Au XV’ siécle, les ex-
plorateurs portugais qui longeaient les
cotes de I'Afrique de I'ouest avaient tous
cette histoire en téte, et espéraient décou-
vrir ce pays mythique. Une alliance avec
cet Ftat chrétien leur aurait permis de pren-
dre en tenailles les «infideles » musul-
mans qui occupaient |'Afrique du nord, le
Moyen-Orient et le sud de I'Espagne.
Portugais et Espagnols ne découvrirent ja-
mais ce royaume de légende. Néanmoins,
I'histoire du Prétre Jean n’est pas sans fon-
dement. Voici la vérité, telle que de rares
initiés la connaissent.

Jean de Monfort fut I'un des protagonistes
de la Premigre Croisade (1099). C'était
un chevalier franc, mais aussi un occul-
tiste puissant et d’une grande érudition,
qui avait découvert I'existence des Grands
Anciens et leur vouait un culte. Il décida
d’abandonner la croisade et partit vers
I'’Afrique, accompagné d'une poignée de
compagnons d'armes. lls séjournérent en
Egypte avant de repartir vers les sources
du Nil. Jean et ses compagnons arrive-
rent finalement en Ethiopie, ol ils s'instal-
lerent définitivement. Jean y rencontra
Zakarias, un puissant sorcier qui adorait les
méme dieux immondes que lui. L'union
des traditions cthulhiennes africaines et
européennes déboucha sur un projet am-
bitieux.

Beth Hidan

Vers 1110, Jean et Zakarias décident de
créer un royaume qui servirait de base au
retour des Grands Anciens, un territoire
isolé, sous leur controle absolu, et dont les
habitants se consacreront a |'adoration
des dieux innommables. A partir de ce
domaine inexpugnable, les Grands An-
ciens pourront reconquérir la planéte.

L'emplacement est vite choisi : les hauts
plateaux de I'Ethiopie sont parfaitement
adaptés au projet. lls bordent la vallée du
Grand Rift qui, selon certains textes impies,
est I'un des chemins qu’empruntent les
chthoniens lorsqu'ils se rendent & G'har-
ne, leur cité souterraine. Jean et Zakarias
comptent invoquer non seulement Shud-
de M'ell lui-méme, le maitre de ces créa-
tures gigantesques, mais I"ensemble des
chthoniens, et de leur ordonner de pro-
voquer un gigantesque séisme. Le cata-
clysme qui s’en suivrait ferait s'affaisser
sous les eaux la majeure partie de I'Afrique
orientale. Seuls émergeraient les massifs

montagneux du Kenya et les q
hauts plateaux d'Ethiopie, archi-
pels maudits et inaccessibles, royau-
me idéal pour les adorateurs des
Grands Anciens.

Les deux hommes passent plusieurs
années a mettre au point un rituel suf-
fisamment puissant. lls fondent une secte
nommée Beth Kidan, qui rassemble des fi-
deles de plus en plus nombreux. lls font
construire le temple de Dabra Salam dans
les gorges méme du Nil Bleu, car les chtho-
niens ne peuvent étre invoqués que dans
un lieu consacré, et a proximité d'une faille.
Mais leurs pouvoirs seuls ne peuvent pas
assurer la réussite de cette invocation. Il
est clair qu'en dehors d'une conjonction as-
trale particulirement favorable, le rituel
est voué a I'échec. Or il leur faut attendre
800 ans, soit le début du XX siecle, pour
que les étoiles soient en place.
Qu'importe ! Que signifient quelques sié-
cles pour des sorciers de cette trempe?
Utilisant un ultime sortilege, ils font en
sorte de se réincarner a la bonne période,
eux et leurs plus fideles alliés. Zakarias
emmeéne avec lui ses meilleurs compa-
gnons, Jean ses fideles vassaux. Leurs
corps, momifiés pour les besoins du sorti-
lzge, reposent a Dabras Salam tandis que
les étoiles poursuivent leur course dans le
ciel....

Ef maintenant. . .

Zakarias se réincarne en 1860. Il rassemble
peu a peu ses compagnons réincarnés et
reforme Beth Kidan. Mais I'Ethiopie a bien
changé. La région du Gojjam, dans laquel-
le se trouve Dabra Salam, était du temps
de Zakarias presque déserte, seulement
occupée par quelques ethnies disparates,
sans pouvoir fort. A la fin du XIX siecle,
le Gojjam est devenu I'une des plus impor-
tantes provinces de |'Ethiopie, dirigée par
le puissant ras Haylu, alors en conflit
contre ras Ménélik, le roi de la province
voisine du Choa (et futur empereur d'Ethio-
pie). Les troupes du ras Haylu découvrent
le temple de Dabra Salam en 1875. Idéa-
lement situé 2 la frontiere du Gojjam et du
Choa, il fournit au ras une forteresse se-
créte, ainsi qu'une réserve d’hommes et
d'armes.

Quelques mois avant le début de notre
histoire, le ras Haylu doit cependant cé-
der a ses chefs militaires : les soldats sta-
tionnés & Dabra Salam se plaignent de
cauchemars, de visions effrayantes, d’'om-
bres qui bougent elles-mémes — I'effet des
sortileges de Zakarias, qui entend ainsi
les effrayer et récupérer son temple. Hay-
lu, désireux de garder le site sous son
contrale, en confie la responsabilité a I'un
de ses amis francais. Marcel Lairisse, ar-
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chéologue de son état, s'installe donc a
; Dabra Salam et entame une série de fouil-
4 les. Ses premieres découvertes sont re-
‘1 layées par la presse européenne...

Entrée en scene
des Investigateurs

~ Les PJ se trouvent impliqués dans cette
/4 affaire qu'ils le veuillent ou non. Il sont en
effet les nouvelles incarnations des an-
ciens compagnons du Prétre Jean. s ont
été des adorateurs des Grands Anciens, qui
leur ont donné la chance d’une seconde
vie pour accomplir leurs noirs desseins.
Mais leur environnement a changé, ils
n‘ont pas vécu dans le méme contexte
*/ que huit sigcles plus tot. [ y a de grandes
; chances qu'ils s'opposent aux projets de
Zakarias et Jean.

Attention, si les joueurs poussent la logi-
que du scénario jusqu’au bout, il peuvent
trés bien décider de faire passer délibé-
rément leurs personnages du « coté obs-

Un cadre exotique : 'Ethiopie des années 20
En 1920, |'Ethiopie est un empire indépendant, qui fascine
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les Européens et attire leur convoitise (rien a voir avec I’Ethiopie
des famines de 1980!). Pour les Européens, I'Ethiopie est en 1920
un pays mythique: on y a place les sources du Nil, le royaume de
la reine de Saba, I'ultime refuge de I'Arche d'Alliance, le royaume
du Prétre Jean... bref, c’est un pays merveilleux oil, selon la Bible

L’Ethiopie
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cur de la force ». Dans ce cas, ce sera a
vous d'improviser avec les éléments don-
nés dans ce scénario une aventure ou,
pour une fois, les Investigateurs seront les
affreux méchants...

Il est préférable pour ce scénario que les
P] ne se connaissent pas au départ. Il est
plus réaliste que les personnages vivent
chacun dans leur coin avant de se trouver
raltrapés par leur passé et d'étre réunis
par la force des choses.

Un mal atrange

Zakarias et les membres de Beth Kidan
cherchent a retrouver les nouvelles incar-
nations du Prétre Jean et de ses compa-
gnons. Ces derniers n'ont pas étés identi-
fiés, mais Zakarias utilise ses pouvoirs
pour les attirer en Ethiopie.

Avant de commencer la partie, prenez
chacun des joueurs a part et expliquez-lui
que, depuis quelque temps, son person-
nage a des problemes psychiques. Ses
nuits sont troublées par des cauchemars.

(2400 m en moyenne), température modérée allant de 25°C
_ lors de la saison chaude a 15°C lors de la saison des pluies,
précipitations abondantes, climat sain (pas de risque de malaria
ou de paludisme, mais les Investigateurs auront bien d’autres
raisons de crever). C’est un paysage de montagne, trés vallonné,
aux pentes raides. Les cultures, essentiellement des céréales,
se font au fond des vallées ou sur les pentes.

Durant la journée, il a des visions fugaces,
sortes de flashs qui lui rappellent les réves
de la nuit. Ce qui sembilait au départ n'étre
qu'une petite dépression va en s’aggra-
vant, les réves se précisent, les halluci-
nations se multiplient. Parmi les éléments
qui reviennent et obsedent le P, quel-
ques mots incompréhensibles dans une
langue inconnue reviennent encore et en-
core : « Zakarias », « Beth Kidan » et d'au-
tres formules qui surgissent de leur sub-
conscient pour disparaitre aussitot (a part
une poignée de linguistes et de mission-
naires, personne en Europe ne parle 'am-
harique). De méme, le personnage retient
quelques images : des montagnes, un ba-
timent de pierre a I'architecture massive
et inconnue...

Il est probable que les PJ iront consulter
un médecin. Rien n'y fait. Leur mal semble
incurable et s'accentue inexorablement. ..
jusqu’au jour ot, dans un journal ou au
cours d'actualités cinématographiques,
les PJ tombent sur une photo qui les trou-
ble profondément. Elle illustre le compte
rendu d’une mission archéologique fran-

elle-méme, coule a flot « le lait et le miel ». Rien de tout cela n’y fut
trouvé. Mais les guerriers a criniére de lion, les monasteéres perchés
au sommet des haut plateaux, la richesse de I'église chrétienne
orthodoxe d’Ethiopie (dont les enluminures peuvent étre comparées
a celles de I'église byzantine), les ras (rois) dirigeants féodaux

de provinces immenses, sont en eux-mémes fascinants.

Lorsqu’en 1924, le ras Tafari Makonnen vient en Europe, _

il est accueilli en grand chef d’Etat. Lorsqu’en 1930, le méme ras
Tafari se fait couronner Roi des Rois, sous le nom d’Hailé Sélassié,
toutes les tétes couronnées d'Europe viennent assister

a la cérémonie.

L’Ethiopie que les Investigateurs vorlt visiter est celle des hauts
plateaux. La région du Gojjam en est représentative: altitude élevée

ethnies. Sur les hauts plateaux, les Amharas de religion chrétienne

Malgré les précipitations importantes lors de la saison des pluies,

la végétation est rase, la rocaille domine.

En 1920, I’Ethiopie fait peu ou prou sa taille actuelle, un peu plus

de deux fois la France. Cet immense empire est composé de multiples

dominent. La langue officielle est I'amharique. Les textes liturgiques
sont écrits en guéze (méme syllabaire que I"amharique,

mais le gueze est une langue morte, comme notre latin).

L’habit traditionnel est la toge, ou « chamma»,

une piece de tissu blanc, élégamment drapé autour du corps.

Le ras Tafari Makonnen est le regent de I’empire.

Son palais se trouve a Addis-Abeba, la capitale impériale.

Tafari Makonnen se fait couronner empereur en 1930.



caise en Ethiopie. L'équipe, installée sur
les hauts plateaux, travaille sur un en-
semble monumental sans précédent. Le di-
recteur des fouilles, un certain Marcel Lai-
risse, semble particulierement fier de sa
découverte. L'architecture a nulle autre
pareille de ces batiments serait en effet la
preuve qu’une civilisation jusqu'a présent
inconnue a jadis occupé la région. Ce ne
sont pas ces considérations scientifiques
qui troublent les P), mais les photos des
ruines : elles sont en effet similaires aux vi-
sions qui les obsédent.

Tot ou tard, nos héros s'embarquent pour
I'Ethiopie, convaincus a juste titre que
c’est la-bas que se trouve la clé du mys-
tere et une possibilité de guérison.

En roufe
pour |'Ethiopie!

C'est sur le bateau qui méne a Djibouti (il
en part réguligrement de Marseille) que les
personnages font connaissance et que
commence la partie. A vous de vous dé-
brouiller pour rassembler les Investiga-
teurs : ils occupent des cabines contigués
ou bien ils partagent la méme table au
restaurant, etc. La traversée est longue, et
les personnages ont tout le loisir de faire
connaissance et de s'avouer la raison de
leur voyage.

Profitez de ce moment de calme pour leur
dresser un portait du pays qui les attend.
Des Ethiopiens ou des dignitaires euro-
péens en poste 3 Addis-Abeba leur parlent
de |'Ethiopie, répondent a leur questions,
les renseignent sur les moyens de transport,
les différentes régions, etc. Les Investiga-
teurs sont probablement partis dans I'ur-
gence, sans prendre le temps d'apprendre
grand-chose sur leur destination (rejoi-
gnant en cela la trés vraisemblable igno-
rance des joueurs). Aprés trois semaines de
voyage, les personnages débarquent a Dji-
bouti.

Djibouti

Dijibouti est une colonie francaise, et ¢a se
voit. Sur le port; des cafés transforment
la rade en une cousine de la Canebiere.
La ville est moderne, bien équipée, avec
un port trés actif. Inconvénient notable, il
y fait une chaleur infernale. ..

Les personnages peuvent y passer deux
ou trois jours, histoire de mettre au point
leur voyage pour Addis-Abeba. Rapide-
ment, ils font la connaissance d'Abba Jé-
rome (« Abba » signifie abbé, pére en am-
harique). Moyennant un salaire dérisoire,
il accepte de leur servir de guide et d'inter-
prete. Il les accompagnera vraisemblable-
ment durant toute |'aventure. Abba Jérd-
me est un lettré (est-il vraiment membre du
clergé ?... mystére). Il maitrise le guéze,
I"'amharique et de nombreux dialectes
éthiopiens. |l connait parfaitement |a Bible,
ainsi que I'histoire de son pays (mais vue
par le petit bout de la lorgnette : il est in-
collable sur les histoires de coucheries,
les généalogies alambiquées d'obscurs

seigneurs du fin fond de I’Ethiopie, etc.).
C'est certes un érudit, mais doublé d’un
sacré froussard et d’'un menteur. Il peut
raconter n'importe quoi pour tenter de
sauver sa peau, ou se tirer d'un mauvais
pas. Il est d'une mauvaise foi absolue...
mais il peut se révéler indispensable, tout
autant qu’énervant, pour les Investiga-
teurs.

Un train dans le désert

Une ligne de chemin de fer relie Djibou-
ti a Addis-Abeba. C'est le moyen le plus
simple pour gagner les régions centrales
de I'Ethiopie. Réalisation franco-éthio-
pienne, le train met trois jours pour faire
700 kilometres et avaler 2400 m de déni-
velé. Dans le train, les PJ rencontrent Ger-
main Lumignon, ingénieur francais des
chemins de fer, compagnon de voyage
sympathique, mais saoulant. Il abreuve
les P) d'anecdotes sur la construction de
la ligne (préparez quelques histoires sur la
résistance des boulons de 12 par temps de
brouillard), I'Ethiopie, I'Afrique en géné-
ral, bref tout et n'importe quoi. Il prévient
les PJ que le trajet en train n’est pas tou-
jours trés sir, et qu'il est parfois attaqué.
D'ailleurs, on I'a informé a Djibouti de
la présence de Danakils dans la région. On
dit que ces féroces guerriers, recyclés dans
le banditisme, prélévent les organes géni-
taux de leurs victimes... En toute logique,
les P] devraient s'attendre a une
attaque. Ne les décevez pas!
Selon votre humeur, ou celle
des joueurs, I'assaut peut pren-
dre un tour différent : simple fu-
sillade, assaut en régle avec obs-
tacles sur la voie, etc. Les autres
passagers peuvent intervenir, si
la situation devient difficile (rap-
pelons qu’a priori, les armes
sont avec les malles dans le wa-
gon réservé aux bagages).

Au pire, des passagers se font
tuer et certains Investigateurs
sont sérieusement blessés. Heu-
reusement, il y a un hopital a
Addis-Abeba. Raisonnablement,
les P peuvent se faire dérober
certains de leurs objets de valeur,
voire leurs armes. Au mieux, les
Danakils sont repoussés et les
Investigateurs peuvent leur
confisquer leurs colliers de couil-
les, qui feront des souvenirs pit-
toresques.

Aprés avoir récupéré Abba Jéro-
me, planqué dans le tender a
charbon (« je vérifiais qu'aucun
de ces bandits ne s'y était dis-
simulé en vue d'une traitresse
embuscade »), tout rentre dans
I'ordre.

Le train continue son trajet et
commence a grimper vers les
hauts plateaux. Les Investiga-
teurs sont mal a |'aise devant
certains paysages et certaines
scénes de la vie éthiopienne
qu'ils peuvent apercevoir du
train (famille aux champs, ani-

maux typiques, etc.). Tout cela a
un petit godt de déja-vu... Trois
jours plus tard, les personnages
arrivent a Addis-Abeba. La four-
naise du désert fait place au climat
frais et bienfaisant des hauts pla-
teaux.

Addis-Abeba,
tout le monde descend !

Addis-Abeba est une ville nouvelle, fondée
alafin du XIX siecle. Capitale impériale,
c’est une ville importante, avec plus de
100000 habitants. Elle est construite en al-
titude (2500 métres) sur un terrain acci-
denté sillonné par les gorges des torrents
de montagne. La plupart des rues sont en
pente. Quelques-unes sont pavées ou as-
phaltées. Un réseau électrique a été mis
en place, de méme que le téléphone. Les
maisons sont de deux types : rural (hutte
ronde 2 toit de chaume), ou plus urbain
(grande batisse rectangulaire, parfois a
deux étages, au toit de tole ondulée).

On peut distinguer trois grands quartiers :
@ Au nord, autour de |'église Saint-Geor-
ges, le voyageur découvre I'Arada, le mar-
ché : marchands grecs et arméniens, doua-
ne, banque, poste et grands hotels, ainsi
que quelques salles de cinéma (eh oui !).
@ Au centre, sur une colline, se dresse le
palais impérial, avec ses bureaux, ses ré-
sidences pour les nobles, son église et sa

Addis-Abeba
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monumentale

salle de banquet qui peut recevoir plu-
sieurs milliers de personnes.

® Enfin, au sud, se trouvent la gare et la
ville éthiopienne proprement dite.

Les nombreuses légations étrangéres se
sont installés a la périphérie de la ville, sur
de trés grands domaines.

Addis-Abeba est une ville hétéroclite,
fouillis de maisons et d'arbres, dans le-
quel se croisent quelques voitures et des
seigneurs éthiopiens drapés de blanc, fie-
rement montés sur de robustes mulets, le
tout au milieu d’une foule affairée... Une
poste moderne avec télégraphe et télé-
phone est installée dans une rue a I'euro-
péenne; quelques places plus loin, tous
ceux qui ont osé se rebeller contre le ré-
gent sont pendus aux branches d’un grand
eucalyptus. En 1920, Addis-Abeba est une
ville de contrastes...

Les personnages ne devraient pas y rester
longtemps, a peine deux ou trois jours,
le temps de monter une petite caravane
vers la région proche du Gojjam, ol se si-
tue le champ de fouilles. Profitez de cette
visite pour leur donner quelques repéres,
qui leur serviront lors de la suite de ce
scénario, quand ils partiront a la recher-
che du Prétre Jean. Aprés avoir rassemblé
affaires, provisions et mulets (le 4x4 de
I'époque), les P] se mettent en route. Aprés
une semaine de voyage sur des sentiers de
montagne, les P arrivent dans le Gojjam.

Le femple
de Dabra Salam

Le Gojjam (prononcez Godjam) est 'une
des grandes régions de |'Ethiopie. En 1920,
elle est gouvernée par le ras Haylu, et
150 000 personnes environ y vivent, dont
10000 a Dabra Markos, la capitale de la
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Dabra Salam

province. Protégé sur trois cotés par le Nil
Bleu, difficilement franchissable (peu de
ponts et de gués), le Gojjam est isolé. De-
puis le XVIII' sigcle, la province est aux
mains d'une méme dynastie de politiques
ambitieux, les principaux rivaux de I'em-
pereur d'Ethiopie.

Visite guidée

Le site des fouilles, impressionnant, est si-
tué dans les gorges du Nil Bleu. A cet en-
droit, le fleuve est un simple torrent de
montagne qui tourbillonne dans une val-
lée encaissée. Le temple se trouve a flanc
de falaise, & mi-hauteur environ, sur une
étroite plate-forme accessible par un che-
min sinueux qui arrive d’en haut. Une par-
tie du temple a été construite a I'extérieur,
sur la plate-forme, tandis que le reste du ba-
timent a été creusé dans la roche. L'édifi-
ce parait donc littéralement encastré dans
la falaise. Si les églises rupestres sont nom-
breuses en Ethiopie, le temple de Dabra Sa-
lam ne ressemble a rien de connu. Il est
constitué de blocs cyclopéens ajustés au
millimétre, sans mortier ni ciment. Aucun
bloc n’est rigoureusement géométrique :
ce ne sont que trapézes difformes aux
angles aberrants. Dans tout le batiment,
on ne trouve pas un seul angle droit, les
perspectives sont comme tronquées, aucun
mur n’est complétement vertical, le sol
penche, la géométrie semble improbable.
L"agencement de salles et des galeries sou-
terraines est tout aussi complexe. La plu-
part des galeries se sont éboulées, ce qui
empéche les archéologues d'aller bien
loin. Une bonne partie des murs est re-
couverte d’un enduit grossier, posé en
1875 lorsque les troupes du ras Haylu ont
investi le site. Lorsque Lairisse I'a enlevé,
il s’est rendu compte de I'aspect dément de
la construction.

Méme si une partie du temple est ensablée
et érodée par le vent, le gros du travail
consiste non pas a creuser et a dégager des
vestiges, mais a inventorier, mesurer et
dessiner le batiment, a repérer de nou-
velles galeries et a chercher des objets.
Marcel Lairisse a commencé les fouilles il
y a deux mois. Il est assisté d'un chef
d’équipe alcoolique, Vincent Rioux. La
main-d’ceuvre est constituée d’ouvriers
locaux, une quarantaine d’Amharas. Lai-
risse et ses ouvriers dorment dans un cam-
pement situé a quelques centaines de
metres du chantier, en haut de la falaise.
Il ne se fait pas prier pour faire visiter le
site et se lance dans de grandes explica-
tions qui arrivent toutes a la méme conclu-
sion : on ne sait foutre pas qui a bien pu
batir cette chose. Les éléments de datation
sont trop rares. L'archéologue se pronon-
ce pour une fourchette entre 500 et 1200
aprés Jésus-Christ. L’absence d’éléments
décoratifs n’aide pas a comprendre la fi-
nalité de la construction, et les artefacts mis
au jour ne sont guére significatifs (osse-
ments animaux, tessons de poterie...).
Pour peu qu'ils se montrent curieux et
érudits, Lairisse considére les investiga-
teurs comme ses invités. S'ils se lancent
dans des explications fumeuses sur leurs
visions étranges, il les prend pour des ri-
golos et se montre plus distant. Pendant
toute la visite, les Investigateurs sont trou-
blés : le temple ressemble a ce qu'ils
voyaient dans leurs réves (et il semble
méme qu’ils aient eu des visions d’élé-
ments que Lairisse vient juste de décou-
vrir : ce qu'il y avait sous les enduits, une
salle dont I'accés était condamné par des
éboulis depuis plus d’un siécle, etc.).

Les momies

La premiére nuit prés du temple est pé-
nible. Certains P] cauchemardent, les plus
fragiles (jet de POU x3 raté) font méme
une crise de somnambulisme et se re-
trouvent en liquette, en plein nuit, devant
I'entrée du temple. Dans les tentes voisi-
nes des leurs, quelques ouvriers font eux
aussi de vilains réves, et on les entend gé-
mir dans leur sommeil.

Au cours de la journée qui suit, une série
d’accidents se produit. Au départ, ce ne
sont que des problémes mineurs, par exem-
ple un outil qui se brise et qui manque
d'estropier un ouvrier. Puis cela va cres-
cendo : une bagarre entre deux ouvriers,
un accident violent... A chaque fois, les
personnages sont juste a coté, comme s'ils
portaient la poisse. Puis vers la fin de la
journée, un échafaudage se rompt. Deux
ouvriers perdent I'équilibre, rebondissent
sur la plate-forme et glissent dans le ravin.
Aprés ca, I'ambiance s'alourdit notable-
ment. Les ouvriers se signent discrétement
sur leur passage.

Le soir méme, alors qu'ils dinent avec Lai-
risse et ses assistants, les personnages ont
une vision, celle d’une salle dissimulée a
I'intérieur du temple. Les PJ voient I'entrée
et comprennent le mécanisme d’ouver-
ture de la porte secréte. Ils pourront aisé-
ment en retrouver |'emplacement. Il ne



leur reste plus qu'a appuyer sur l'une des
pierres du mur pour I'ouvrir. Libre 3 eux
d'aller dans cette salle officiellement, en
compagnie de Lairisse et de Rioux, ou
bien d’attendre la nuit et d’ceuvrer dis-
cretement. Quoi qu'il en soit, cette dé-
couverte ne pourra pas étre dissimulée (le
passage secret ne se referme pas). Tous
les fouilleurs seront bient6t au courant.
Une fois la porte de pierre ouverte, les P
découvrent un couloir qui méne a une
crypte poussiéreuse. La, debout dans des
niches taillées dans le mur, des momies au
visage noirci par les sigcles, la peau par-
cheminée, les attendent. Sur le mur de
gauche se trouvent les momies de leurs in-
carnations précédentes, vétues de véte-
ments décolorés mais reconnaissables :
des tuniques de croisés. Leurs visages res-
semblent terriblement a ceux des PJ, au
point de justifier un jet de SAN (1d4/1d10).
Les momies des compagnons de Zaka-
rias, des hommes noirs vétus de robes ri-
tuelles aux symboles étranges, sont ados-
sées au mur de droite. Il y en autant que
d’Investigateurs.

Enfin, contre le mur du fond, cote a cote,
se trouvent deux momies, celle de Zaka-
rias, le grand prétre éthiopien de Beth Ki-
dan, et celle du Prétre Jean. Ce demier
est un occidental de grande taille, por-
tant de longs cheveux filasses et une bar-
be blonde. Sa tunique est plus richement
décorée que celle de ses vassaux, et la
croix qui s’y trouve est brodée d'or et d'ar-
gent.

S'il est 13, Vincent Rioux, le contremaitre
alcoolique, part en meuglant, persuadé
de faire une crise de delirium tremens.
Les ouvriers fuient a toute jambes, com-
me si les PJ étaient des diables. Lairisse
perd les pédales, n'y comprend plus rien
et se lance dans un monologue halluciné
sur I'existence d’un grand royaume niloti-
que, de I'Egypte jusqu’en Ethiopie, de
liens occultes entre les deux civilisations,
etc. 1l est complétement a coté de ses
pompes, mais finalement il n"a pas tout a
fait tort.

Les P] vont pouvoir commencer a ras-
sembler les pieces du puzzle. Moyennant
un jet d’Histoire, il est possible d'identi-
fier la tunique des momies comme celle
de chevaliers francs de la Premiére Croisa-
de. Mais qui sont ces croisés qui sont ve-
nus mourir en Ethiopie ? A I'époque, au-
cun européen n'était censé connaitre cette
région. Moyennant un second jet d'His-
toire, les PJ se souviennent de la légende
du Prétre Jean. Vous pouvez, si vous le
souhaitez, pallier I'ignorance des person-
nages en insérant dans la petite bibliothe-
que qui se trouve dans la tente de Lairis-
se un ouvrage d’histoire africaine ot elle
se trouve relatée.

Le pigge

Deux jours environ aprés la découverte
des momies, un messager se présente aux
PJ. C’est un jeune Amhara nommé Arabe.
Il dit &tre au service d’un prétre européen,
le pére Giacomo, qui désire s’entretenir

Souvenirs, souvenirs
Aprés la découverte des momies,
expliquez aux joueurs

que leurs personnages ont

la possibilité d’aller chercher

des informations en se
remémorant leur vie passée
(noms, événements, détails

sur le Grand Projet, lieux,

mais aussi formules magiques).
Pour ce faire, ils doivent

vous dire, aussi précisément

que possible, ce qu'ils cherchent.
L'information donnée ne peut étre
que la réponse a une question
précise. Il n’y a pas besoin

de jet de dés, les souvenirs
reviennent tous seuls.

Bien silr, il y a une contrepartie.
Faites un jet de Santé Mentale
pour I'investigateur.

En cas d’échec, il perd 1d3 points
de SAN, mais ce n’est pas tout.
Notez le nombre de fois

ou il a fait appel a ses souvenirs
(se remémorer un sortilége
compte non pas pour une,

mais pour trois fois). Chaque fois
que I'investigateur consulte

sa mémoire, opposez sur la table
de résistance le POU du personna-
ge au nombre de souvenirs

déja récupérés. Si le jet échoue,

le personnage bascule du « coté
obscur ». Tous ses souvenirs

lui reviennent en bloc.

Son ancienne personnalité
remonte entiérement a la surface,
il est de nouveau un vassal du
Prétre Jean. Informez discrétement
le joueur de cet état de fait.

Il peut vouloir continuer a jouer
son personnage (ce qui risque

de poser des problémes

aux autres PJ). Sinon,
I'ex-Investigateur devient un PNJ.
Le joueur peut récupérer Abba
Jéréme, Rioux ou Lairisse.

avec les Investigateurs. Arabe ne sait rien
des motivations de son patron, mais il
pourra le décrire comme « un homme trés
savant et trés bon ».

Les Investigateurs arrivent aprés une jour-
née de voyage dans la mission du pére
Giacomo. Elle comprend une petite église,
des batiments d’habitation, de nombreux
communs dans lesquels le pére Giacomo
et deux autres membres de la Compagnie
de Jésus soignent, aident, et enseignent
gratuitement aux populations environ-
nantes.

Le pere Giacomo a quitté son Italie nata-
le pour I'Ethiopie alors qu'il était encore
un jeune jésuite. Cela fait prés de quaran-
te ans qu'il vit au Gojjam. Il connait re-
marquablement bien la région, il parle et
écrit I'amharique et le guéze. C'est un

homme respecté pour son érudi- {
tion et sa droiture morale. Il pos-

séde méme une certaine influen- (.
ce sur le ras Haylu. Depuis qu’il
habite la région, il s'intéresse aux

croyances secrétes et a certaines OGSy

pratiques rituelles «sataniquess.

Il a ainsi découvert I'existence de Beth
Kidan. Il sait peu de choses sur I'aspect
matériel de la secte, mais il est convain-
cu que quelque chose d’abominable se
prépare, et il est prét a tout pour I'éviter....
y compris a éliminer physiquement les P)
(I'un des ouvriers du chantier est venu lui
parler d’eux, et il a sauté aux conclusions).
Le pere Giacomo accueille les personna-
ges avec simplicité. Avant tout, il les invite
a visiter I'église. Une fois a I'intérieur, il in-
siste lourdement pour les confesser. Il veut
en effet que leur ame soit en paix avant
qu'ils ne meurent. Qu’ils acceptent ou
non cette extréme-onction déguisée, le
pére Giacomo finit par s’absenter : il pré-
tend aller chercher quelque chose dans la
sacristie. Mais son absence dure. Au mo-
ment ol les personnages commencent a
se demander ce qui se passe, un groupe
d’Amharas armés de machettes entre dans
I'église par une porte latérale.

Toutes les portes de I'église ont été fer-
mées a clé. Le combat s'engage, furieu-
sement. Les Investigateurs sont dans de
sales draps. S'ils restent dans |'église, ils ris-
quent de se faire massacrer (leurs agres-
seurs peuvent recevoir des renforts). Aprés
quelques rounds de combat, ils réalisent
qu'ils peuvent fuir en brisant un vitrail (a
coup de statue, de banc ou autre). Une
course poursuite épuisante s’engage.
Faites-la durer une journée entiére. Har-
celez les Investigateurs, qu'ils en vien-
nent a hair leurs poursuivants. Lorsqu'ils
nen peuvent plus et qu’ils sont a deux
doigts de se faire tous massacrer, faites
intervenir la cavalerie.

Refrouvailles

Soudain, des cavaliers armés de fusils, de
sabres et de boucliers viennent a la res-
cousse des personnages (il y en a autant
que d'Investigateurs). Les nouveaux arri-
vants sont sans pitié, et se battent comme
des lions. D'étranges lions, en vérité! L'un
d’eux marmonne quelques phrases, puis
de longs serpents jaillissent de ses mains
(Mains de Colubra, p. 155 de I’AdC). Les
Amharas se font massacrer. Puis leurs sau-
veurs se tournent vers les Investigateurs.
Les PJ ont déja vu leurs visages, momi-
fiés, dans le temple de Dabra Salam. Ce
sont les compagnons de Zakarias. Celui
qui semble étre leur chef se tourne vers
eux et déclare : « Aprés huit siécles de
sommeil, nous voila réunis ». Les Investiga-
teurs qui font appel a leurs souvenirs peu-
vent se remémorer son nom : Eskender,
un grand guerrier, un trés bon chasseur.
Ceux qui veulent aller plus loin se souvien-
nent d’une chasse ol ce sont les vassaux
du Prétre Jean qui avaient sauvé la vie a
Eskender et ses compagnons. Si on leur
rappelle ce souvenir, le visage des Ethio-




piens s'éclaire d'un sourire. Es-
kender serre un des personnages
contre son cceur et éclate de rire :
« frére, comme il est bon de te re-
voir». Les personnages sont a la
fois surpris et troublés, comme
s'ils retrouvaient de vieux
amis (jouez le plus possible
sur I'ambiguité de la situa-
tion).

Selon |'attitude des PJ, les re-
trouvailles sont plus ou moins
chaleureuses. Quoi qu'il en
soit, ils sont emmenés jusqu’a
Dabra Hayq, le monastére ol
la secte s’est installée.

Dans |a guele
du loup

Le monastére de Dabra Hayq
est situé sur une formation
géologique qu'en Ethiopie on
appelle un «amba », un pla-
teau rocheux entouré de falai-
ses abruptes, qui forme une
forteresse naturelle. On ne
peut y accéder qu'a I'aide de
cordes, et au prix d'une es-
calade périlleuse (jet de Grim-
per, & +30 % avec les cordes).
Autrefois, le monastere était
occupé par une communau-
tés de moines (I'église ortho-
doxe d'Ethiopie, qui n'a pas
grand-chose a voir avec I'égli-
se catholique romaine, a tou-
jours été trés vivace. Il existe
de trés nombreux monastéres
de ce genre). Maintenant, c'est
le repaire d’une bande de fous
furieux.

Il y a une église et quelques
batiments communs, mais |'essentiel de
|'espace est composé de petites maisons,
I"équivalent des cellules des moines euro-
péens. Le tout est en pierre. Ce ne sont
que murets, maisonnettes accolées les
unes aux autres, dans un dédale de bati-
ments et de ruelles ol il est facile de se
perdre. Le monastére est habité par une
centaine de fidéles des Grands Anciens.
Les PJ sont installés dans des maison-
nettes mitoyennes. Le confort est spartia-
te. S'ils sont blessés, on les soigne. S'ils
sont affamés, on les nourrit. §'ils sont fati-
gués, on les laisse se reposer. Puis on les
conduit a Zakarias. La rencontre a lieu a
la nuit tombée, dans I'ancienne église.
Celle-ci a été profanée par les membres
de la secte, et les étoiles que |"on apercoit
au travers de la toiture effondrée semblent
briller étrangement. Zakarias se tient de-
bout au centre de I'église. Grand, osseux,
un profil d'aigle, il est drapé dans une
toge blanche et s"appuie sur un grand ba-
ton. Zakarias est un sorcier extrémement
puissant. Il I'était déja il y a huit cents
ans, et il a fait des progrés depuis.
Zakarias accueille les Investigateurs dans
I'église. 1l y a aussi les autres fideles de
Beth Kidan et les compagnons de Zaka-

rias réincarnés. Tout ce monde discute fer-
me. Un groupe, mené par un certain Fil-
pos, est décidé a se débarrasser des In-
vestigateurs. Un autre groupe, mené par un
certain Mikael, est dans |'expectative. Un
troisieme groupe enfin, minoritaire, est en-
chanté de la venue des PJ : il est conduit
par Eskender (si les PJ ont bien joué lors de
la premiére rencontre, Eskender sera leur
guide et leur protecteur). L'ambiance est
donc houleuse. Au milieu, Zakarias ne dit
rien. Il ne veut pas révéler que les Investi-
gateurs sont indispensables : eux seuls en
effet peuvent « révéler » le prétre Jean, lui
faire retrouver la mémoire. Donc, Zakarias
attend. Les trois groupes vont se livrer a une
petite guerre politique, dont I'issue dé-
pend du comportement des Investigateurs.
On les met d'ailleurs rapidement a I'épreu-
ve. Zakarias leur demande (« ordonne »
serait plus juste) de faire dégager Lairisse
et ses ouvriers de Dabra Salam. Pour ce fai-
re, les Investigateurs sont accompagnés
des fideles de Zakarias et de quelques
membres de la secte.

Au temple, c’est aux PJ de se débrouiller
pour convaincre Lairisse de partir. Ils peu-
vent lui faire comprendre qu’un danger
terrible menace le chantier et qu'une ban-
de de fous furieux s’appréte a massacrer
tout le monde, mais ils ont intérét a ap-
porter quelques preuves, et a faire atten-
tion aux oreilles indiscrétes. S'ils font preu-
ve de sensiblerie, ou pire s'ils font exprés
de rater cette mission, leur comportement
est rapporté a Zakarias. Filpos demande
leur condamnation a mort. Zakarias refu-
se, mais Filpos est tout a fait susceptible
de faire du zéle...

En agissant finement, les Investigateurs
permettent a Beth Kidan de récupérer le
temple sans verser trop de sang et en sau-
vant leur peau. A partir de ce moment, ils
en apprennent plus sur la secte, le com-
plot et sur le role de chacun dans le Grand
Projet. S’ils n"ont pas fait appel & leurs
souvenirs, ils peuvent comprendre, petit
a petit, la nature de ce dernier. Distillez
les indices et les petites phrases. Eskender,
réveur, leur parle du moment ot les eaux
recouvreront la terre, ol seuls les hauts
plateaux émergeront. Un autre évoque
le nouveau royaume du Prétre Jean, proté-
gé par les eaux.

Dés qu'ils ont prouvé a Beth Kidan qu'ils
sont bien, eux aussi, des adorateurs des
Grands Anciens (cela peut imposer, si vous
étes d’humeur taquine, quelques actions
pénibles : sacrifices humains, invocations
de monstres, etc.), les personnages ont ac-
cés, entre autres, a la bibliothéque du mo-
nastere. Celle-ci contient de nombreux
manuscrits impies, réunis par les secta-
teurs depuis quelques dizaines d’années.
Parmi eux, on trouve de nombreux textes
sur les dieux telluriques, les chthoniens,
Shudde M'ell, et surtout un ouvrage écrit
par Zakarias lui-méme alors qu'il retrouvait
la mémoire de sa vie passée. Le manuscrit
en question est dans une niche, 3 méme le
mur de la bibliothéque, protégé par une
grille. Il est présenté comme un recueil de
prophéties et de révélations effectués par
Zakarias. Mais on refuse aux Investiga-

teurs le droit de le lire... ce qui devrait jus-
tement, les pousser a vouloir y jeter un
coup d’ceil. Le consulter n'est pas chose
facile : il y a toujours quelqu’un a la bi-
bliothéque, Filpos surveille discrétement
les Investigateurs, et seul Zakarias a la
clef de la niche.

Le meilleur moyen est de s'introduire de
nuit dans la bibliotheque, de forcer la
serrure de la grille et de lire rapidement
le texte en espérant que personne ne les
surprendra. Bien sdr, il est écrit en guéze.
Il faudra sans doute que I'un des Investi-
gateurs fasse appel a ses souvenirs pour
récupérer cette compétence, a moins
qu’Abba Jérdme ne soit toujours en vie et
ne leur fasse la traduction. Sa lecture est
édifiante, puisqu'il y est dit que « lorsque
Jean reviendra, il aura tout oublié de notre
terre d’Ethiopie, de notre projet, du grand
royaume. Et méme si dans le secret de
son cceur, il sera toujours dévoué aux
Dieux Trés Anciens, il faudra lui rendre la
mémoire. Ses vassaux viendront le cher-
cher. Ils I'accueilleront. Et Jean, a leur
vue, redeviendra celui qu’il était, mon
frere dans I'adoration des dieux des té-
nébres, le prétre blanc aux immenses
pouvoirs ». Bref, c'est grace aux Investi-
gateurs que Jean redeviendra le Prétre
Jean, I'égal de Zakarias.

Si les Investigateurs n'ont pas été démas-
qués, Zakarias finit par leur faire complé-
tement confiance (il a de toute fagon be-
soin d’eux). Il les convoque et leur impose
une derniére tache : retrouver le Prétre
Jean... Il préiere cacher le role qu'ils doi-
vent jouer dans son «réveil » et prétexte
simplement que ce sont eux qui doivent
I"accueillir.

Jue faire?

Zakarias a réussi a localiser Jean. Il se
trouve 3 Addis-Abeba. Il demande aux PJ
de le ramener au monastére, et les lais-
se quitter librement le repaire de Beth
Kidan.

A ce stade, c’est aux PJ de prendre I'ini-
tiative. Plusieurs options s’offrent a eux :

@ Aller chercher le pére Giacomo, le per-
suader de leur bonne foi et s'allier avec
lui. Avec un minimum de sincérité, ils
pourront convaincre le jésuite.

@ Trouver le prétre Jean et I'éliminer.
C’est a priori la meilleure option, et c’est
celle que leur conseillera Giacomo s'ils
lui demandent conseil.

® Tenter de quitter |'Ethiopie. Sans eux,
Jean ne regagnera pas ses anciens pou-
voirs et le plan échouera : c'est un raison-
nement logique, mais c’est sans comp-
ter sur Zakarias et les membres de la secte,
qui feront tout pour les retrouver. S'ils
procedent ainsi, les personnages ne seront
jamais tranquilles. Si vous ne voulez pas
mener cette option jusqu’a son terme,
vous navez qu'a déclencher une rencon-
tre fortuite entre les P) et Gilbert Massiet
du Biest/le Prétre Jean (voir plus loin). Sur



le bateau qui quitte I'Ethiopie, les Inves-
tigateurs rencontrent le diplomate fran-
cais. Celui-ci se métamorphose immé-
diatement, se vie passée lui revient en
mémoire, il met une chaloupe a la mer et
gagne le monastére de Beth Kidan. Les PJ
n‘ont plus qu'a faire de méme. La seule so-
lution qui leur reste est d'aller voir le pére
Giacomo et de tenter d’obtenir son aide.

fi 13 recherche
du prétre Jean

Pour trouver la nouvelle incarnation de
Jean, les personnages ont intérét a faire un
dessin ou une photo de son visage. (lls
peuvent retourner voir la momie au tem-
ple ou faire appel aux souvenirs de leurs
vies passées.) Munis de cet indice, ils se
rendent a Addis-Abeba, ou Zakarias a lo-
calisé Jean. Libre a vous d’organiser |'en-
quéte a votre guise. Les personnages de-
vront §'introduire d'une fagon ou d'une
autre dans la communauté européenne
de la capitale et y jouer a « connaissez-
vous cet homme ? ». C'est le moment de
faire resurgir le pénible mais utile Ger-
main Lumignon. Si les P] ne s’en sortent
pas, le MJ peut leur mettre sous les yeux
un journal local ot se trouve la photo de
I'homme qu'il cherchent, assortie d'un
court article sur ses activités.

Gilbert Massiet du Biest est un brillant di-
plomate francais qui a cessé de travailler
pour son pays. || est devenu le conseiller
militaire du régent Tafari Makonnen. C'est
un homme intelligent et cynique. Il est
bien connu de la communauté européen-
ne d'Addis-Abeba, mais il n'est guére
mondain et reste la plupart du temps au
palais impérial, ot il habite.

Pour l'instant, Gilbert Massiet du Biest
ignore tout de son ancienne vie et de ses
anciens pouvoirs. C'est la vue de ses an-
ciens compagnons qui déclenchera la
métamorphose. |l se souviendra alors en
bloc de son passé, des ses sortileges et de
la tache qui I'attend. Il s'empressera alors
de rejoindre Zakarias.

I n’est pas facile d’accéder au conseiller
de Tafari Makonnen. Les P] peuvent es-
sayer d'obtenir un rendez-vous, mais ils
vont devoir faire antichambre pendant
des semaines. Une opération commando
dans le palais impérial est des plus ha-
sardeuses. La meilleure occasion se pré-
sente quelques jours aprés leur arrivée en
ville. Germain Lumignon leur apprend
qu'il s'appréte a participer a une chasse de
gala organisée par le régent. Tout le gra-
tin européen, diplomates et autres s'y trou-
vera, ainsi que certains ras des régions
avoisinantes. A priori, les P] ne sont pas in-
vités. Ils devront jouer de finesse pour ob-
tenir une invitation, quitte a se faire pas-
ser pour des aristocrates britanniques, de
riches entrepreneurs américains ou autre.
La chasse se déroule dans une petite val-
lée, a proximité d’Addis-Abeba. Le régent
y participe, entouré de sa garde person-
nelle. Le reste de la troupe est constitué
d’environ deux cents personnes : la hau-

te société d’'Addis-Abeba, plus de nom-
breux serviteurs. Tout ce monde s'égaille
dans un joyeux fouillis mondain. Les chas-
seurs se dispersent dans la vallée. Les
femmes pique-niquent a 'ombre des ché-
nes verts, les hommes rient fort et avan-
cent fusil a I'épaule. Les P| auront tout
loisir de traquer Gilbert Massiet du Biest,
qui évite les mondanités et qui, a un mo-
ment donné, se retrouve seul dans un pe-
tit bois... Quoi qu'ils fassent et malgré
leurs efforts éventuels pour rester inaper-
cus, Gilbert les apercoit. lls devient immé-
diatement Jean et s'approche vers eux en
toute confiance, prét a embrasser ses fide-
les compagnons. S'ils tentent de I'abattre,
il fait appel a ses sortileges pour encais-
ser les coups. Comprenant que le vent a
tourné et que ses vassaux ont changé de
camp, il riposte et vide son fusil sur eux,
puis il se lance a la recherche d'un moyen
de s'enfuir au plus vite. Sa route croise
celle du ras Haylu qui, accompagné d'une
suite restreinte, chasse tranquillement.
Jean se précipite vers |'un de ses serviteurs,
lui arrache son arme des mains et abat a
bout portant I'un des conseillers du ras
pour lui voler sa monture. Le ras Haylu or-
donne qu’on 'arréte. Un combat com-
mence, ol Jean n'hésite pas a faire usa-
ge de ses nouveaux pouvoirs magiques.
C’est a ce moment que les P] peuvent in-
tervenir et sauver la vie du ras et de ses
conseillers. Sous I'attague de ses anciens
vassaux, Jean doit en effet décamper, et
il disparait rapidement.

Le final

Maintenant, tout est question de rapidité.
Jean et Zakarias commencent |'invoca-
tion dés que possible. Si les PJ se sont
mal débrouillés, il leur reste a contacter
le pére Giacomo et le ras Haylu. Cela
prendra du temps...

S'ils ont sauvé le ras Haylu, celui-ci, re-
connaissant, les invite dans son palais de
Dabra Markos. Ils y rencontrent le pére
Giacomo. Apres moult discussions, le jé-
suite et les P] peuvent convaincre le puis-
sant ras d'intervenir. Ce dernier veut bien
envoyer des soldats pour exterminer « cet-
te vermine ». Mais il lui faut le temps de
réunir ses troupes. N'est-il pas déja trop
tard ? Si les P) se rendent au monastere,
ce dernier est vide... Les fidéles sont ré-
unis au temple de Dabra Salam, la céré-
monie a commence.

Pendant cette derniére scéne, le role des
P] est de retarder la cérémonie en atten-
dant l'intervention de I'armée du ras. La
situation est la suivante. L'invocation dure
environ 24 heures (un détail que les P)
peuvent se remémorer en puisant dans
leurs souvenirs). Elle a lieu dans la salle
secréte du temple (voir le plan). Quand ils
arrivent, elle est déja commencée depuis
six heures. Trois sentinelles dissimulées
gardent le chemin qui méne au temple.
Elles sont peu vigilantes. Il y a environ
80 fideles a l'intérieur, vétus de toges
noires et le visage couverts par des mas-
ques rituels en bois. A cela s'ajoutent les

compagnons de Zakarias, Zaka-
rias lui-méme et Jean. Deux ob-
jets sacrés (le sceptre de Zakarias (
et 'épée de Jean) sont nécessaires

pour la fin de la cérémonie (infor-
mation accessible grace aux sou- EREe
venirs). En attendant d'étre utili-

sés, ces objets se trouvent dans la salle des
momies, sous la protection de sept gardes,
cing armés de machettes et deux de fu-
sils. Enfin, plus la cérémonie avance, plus
la terre tremble.

Aux PJ de trouver un moyen de retarder
I'invocation. Voici quelques suggestions :

® Eliminer les sentinelles.

@ Assommer des fideles et revétir leur
accoutrement pour s'introduire dans le
temple.

@ Voler I'un des objets sacrés et s’enfuir
avec ou essayer de le détruire.

@ S'introduire parmi les fideéles et lancer
une contre-invocation (il est possible de
se « souvenir » du sort de Renvoi).

® Foncer dans le tas (option suicidaire, vu
le nombre de fideles et le pouvoir des
sorciers).

@ Dynamiter le temple (hasardeux, car ils
risquent d'obstruer I'entrée du temple et
d'isoler les fideles, qui pourront conti-
nuer 'invocation a I'abri de l'interven-
tion du ras).

@ Rejoindre ouvertement leurs « fréres »,
dire qu'ils sont revenus et qu'ils sont de
leur coté (option trés délicate : ils devront
prouver leur bonne foi).

Avous d'apprécier la performance des P).
Si vous estimez qu'ils ont accumulé les
bétises ou qu'ils sont restés inactifs, I'invo-
cation réussit, avec de terribles consé-
quences. S'ils ont fait preuve d’astuce et
d'efficacité, faites intervenir I'armée du
ras au bon moment : I'invocation est sur
le point de réussir, la terre tremble de plus
en plus, un mugissement assourdissant
sort des tréfonds du sol, les fidéles hur-
lent... et le premier coup de fusil retentit.
Trois cents cavaliers armés investissent le
temple. Malgré une défense acharnée, les
fideles sont débordés par le nombre et ex-
terminés (pour corser le tout, vous pouvez
faire intervenir au moins un chthonien).
Zakarias et Jean font des ravages dans
les rangs ennemis, mais il ne peuvent
s'enfuir. Blessés de toutes parts, dimi-
nués, ils deviennent des proies moins
difficiles : donnez alors aux PJ une chan-
ce de les tuer.

Aprés la mort de Jean et de Zakarias, le cal-
me revient. Les PJ en ont fini avec leur
cauchemar éthiopien. Ils peuvent essayer
de retrouver une vie normale, de retourner
chez eux, de reprendre leurs occupations...
a moins que cette aventure ne soit que le
prélude d'un séjour des Investigateurs dans
I'Afrique des années 20, une Afrique as-
surément cthulhoide et dangereuse.
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Ce scénario

non linéaire
s’adresse

a des joueurs et

a un meneur de jeu
expérimentés.

Le M] doit
impérativement
avoir lu « The Quick
€ the Dead »,

en particulier

les parties relatives
aux territoires
sioux et

a Deadwood.

En effet,

les personnages
non-joueurs
importants

de ce scénario
sont tirés

de ce supplément.

l]H nouveau
d Deadwood

Depuis un moment déja, Kang vend clan-
destinement des armes aux Indiens de la
Confrérie du Corbeau, secrétement diri-
gée par Sitting Bull. Cette grave violation
des lois fédérales et des décrets des Wisa-
cas a récemment été portée a la connais-
sance d'Herbert Maester, le directeur ré-
gional de I'agence Pinkerton, par James
Randall, I'up de ses agents infiltrés a Dead-
wood. Maester, plutdt que d’en informer
ses collégues et I'administration Grant, a
détourné les rapports de Randall et réser-
vé la précieuse information au cercle confi-
dentiel d’hommes de pouvoir auquel il
appartient. Ce cercle, qui porte le nom de
« Fumoir », est présenté au paragraphe sui-
vant. Par prudence, Maester a ensuite livré
son trop intégre agent aux hommes de
Kang, qui s'en sont débarrassés.

Premier comploteur:
le Fumoir

@ Définition : Le sénateur yankee Gerald
Graham Wilson I1I est une belle ordure.
C’est une tradition dans sa famille bour-
geoise de Nouvelle-Angleterre. Calcula-
teur, sans scrupules et opportuniste, ce
politicien aux brillantes études et a la car-
rigre fulgurante compte bien un jour diri-
ger la destinée de la future nation américai-
ne unie. En attendant, a force de séduction
et/ou de corruption, il se constitue un ré-
seau de relations tout acquis a ses ambitions
personnelles. Sa plus brillante réussite en
la matiére porte le nom de « Fumoir ». Au-
tour d’un verre de brandy et d'un bon ci-
gare, ce cercle confidentiel, constitué de
ses plus proches alliés, tous membres de
la bonne société yankee, se réunit pour
discuter de ses objectifs et des moyens a
mettre en ceuvre pour les atteindre.

@ Ambitions : Les principaux objectifs du
Fumoir sont au nombre de cing.

— Se débarrasser des Sioux et s'emparer
de leurs territoires de la maniére la moins
coliteuse possible.

— Mettre un terme a |'hégémonie mafieu-"

se et industrielle de Kang et prendre sa
place a la téte d’un empire criminel blanc.
— Aider I'Union Blue a remporter la guer-
re du rail, par les moyens que le général
Chamberlain se refuse a employer.

— Déstabiliser Grant et ses alliés politiques
en vue de prendre le pouvoir, si possible
en douceur.

— Remporter au plus vite la guerre de Sé-
cession et réunifier les Etats-Unis d’Amé-
rique. Son objectif suivant est bien sir de

mettre la main sur la zone sud. T
Depuis peu, le Fumoir s'est fixé
un sixieme objectif : prendre le
contréle de la Diligence ou, a dé-
faut d'y parvenir, de la détruire.
Pour I'instant, le Fumoir cherche a
rassembler un maximum d'informa-
tions sur cette inquiétante association de
Déterrés criminels, dont il a récemment
découvert I'existence par le biais de rap-
ports de détectives de |’agence Pinkerton
détournés par Herbert.

@ L'agent du Fumoir a Deadwood : Dans
le cadre du plan de Wilson (voir le para-
graphe Coup de poker),
une détective de la Pin-
kerton a été envoyée a
Deadwood par Maester.
Elle se nomme Diane
Foster, et se fait passer
pour une jeune canta-
trice. Sa belle voix lui a
permis de se faire enga-
ger sans difficultés a
I'opéra Chez Nye.

«cLorf d'uNe partie
de poker,
fi tu Ne Jaif paf
qui @ft Le PigeoN,
c'eft que c'esft toi.»

dictoN de joueur
Maester a informé Dia- -
ne de I'existence de la DIOIEIIIONNOI

Diligence et du danger s
que représente cette organisation (en re- ¥
vanche, elle ignore tout du Fumoir, alors
que ce sont ses véritables employeurs).
Elle sait qu'il s'agit de piéger la Diligen-
ce en utilisant des victimes « innocentes »
comme appat. Dans ce but, elle doit ré-
pandre de fausses rumeurs sur des vic-
times de son choix (les PJ). Hélas, Maes-
ter s'est refusé a lui en dire plus et cela
I'intrigue. Pour I’heure, elle se contente
d'exécuter les ordres. Cependant, elle
cherche a savoir ce qu'il est advenu de
Randall, un compagnon de longue date
qui lui a sauvé la vie par le passé.

Coup de poker

Le sénateur Wilson craint qu'une guerre
future entre les Indiens et Washington ne
profite 4 Kang et a sa compagnie de che-
min de fer, I'lron Dragon, au détriment
de I’'Union Blue et des intéréts du gou-
vernement nordiste. Pour cette raison, il a
décidé de saisir I'occasion lorsqu'il a ap-
pris I'existence du trafic d’armes entre
Kang et des Sioux, clandestinement orga-
nisés en une « Confrérie du Corbeau ».
Son plan est le suivant : Wilson compte dé-
tourner la cargaison d'armes et la livrer a
Custer par I'intermédiaire des Prospec-
teurs Fantdmes de Frank Bryant. Custer
sera ainsi prét a intervenir pour « protéger »
la population blanche de Deadwood et
des collines Noires lorsque les Indiens
frapperont. En effet, se croyant escroqués
par les Chinois, les Sioux s'en prendront
a ces derniers et rompront leurs accords
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avec Kang, faisant peser une me-
nace sérieuse sur la sécurité de
sa ligne de chemin de fer. Par
ailleurs, Wilson sait qu’une telle
manceuvre aura pour résultat de
déstabiliser politiquement le pré-
sident Grant, que I'on sait trés at-
taché a I'idée d’une paix durable
entre les nations sioux et les Etats-
Unis.

Pour parvenir a ce résultat, Wilson
a décidé de conclure un marché
avec Brad Mikael Bell, le chef de
la mystérieuse Diligence. Moyen-
nant la prise de controle de Dead-
wood, deux Déterrés se chargent
de superviser I'opération de dé-
tournement d’'armes. Bell ignore
que Wilson envisage de le dou-
bler. En effet, le sénateur sait que
Kang est rancunier, et compte
échapper a sa colére en reportant
toute la responsabilité de I'arnaque
sur les épaules de la Diligence.
Dans ce but, un agent de la Pin-
kerton a été infiltré dans la ville
sous une fausse identité. Diane,
I'agent en question, est chargée
de faire courir le bruit selon le-
quel des personnages de son choix
(les P)) sont des Pinkertons chargés
d’accomplir une importante mis-
sion pour le compte du Fantdme.
Les gesticulations des victimes de
la rumeur doivent achever de per-
suader les agents de la Diligence
qu'ils sont lancés sur leurs traces.
Une réaction violente et peu dis-
créte des Déterrés ne tardera pas
a suivre. Les hommes de Kang la
relieront logiquement au détour-
nement d’armes, lorsqu'il s'agira
pour eux de mettre la main sur
les responsables de ce forfait afin
de satisfaire la terrible colére de Kang.
Ainsi, le Fumoir a la possibilité de remplir
plusieurs de ses principaux objectifs en
un formidable coup de poker. Autant dire
que Wilson en voudrait beaucoup aux
éventuels trouble-féte.

Jeuxiéme
complofeur
la Diligence

@ Définition : La Diligence est une asso-
ciation de Déterrés irrémédiablement do-
minés par leur manitou. Cette organisation
secréte a été fondée en 1869 par un cer-
tain Brad Mikael Bell, mort et ressuscité le
3 juillet 1863.

® Ambitions : Bell recrute les déterrés les
plus maléfiques du Weird West pour accé-
lérer I'arrivée du Jugement. Ses méthodes
sont simples :

— Prendre le contréle d'une région en y
envoyant un ou plusieurs membres de la
Diligence.

— Transformer progressivement cette ré-
gion en une Deadland livrée aux manitous
en y portant la peur a son paroxysme.

Les PNJ

Le Gambler

Le Gambler est beau,
éléegamment vétu

et se parfume

pour masquer

une certaine odeur...
Physique : 2d1o.

Mental : ydiz sauf Poker
sdi2 + 4.

Arme : Derringer (3d6).
PC: 60.

Pouvoir : Poker des ames,
plus tous les pouvoirs
de Déterré que vous
jugerez utile.
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® Les agents de la Diligence a Dead-
wood : Récemment, Brad Bell a conclu
un marché alléchant : Herbert Maester lui
a offert de prendre le contréle de Dead-
wood en échange de I'organisation d'un
détournement d’armes. Peu aprés, une di-
ligence noire, apparue dans le crépuscu-
le, déposait deux Déterrés a Deadwood.
Le premier, appelé le Gambler, a tout I'air
d’un joueur de cartes professionnel tiré a
quatre épingles. Mais en fait d’argent, c’est
I’dme de ses adversaires qu'il joue au po-
ker. Ainsi, si le Gambler I'emporte, I'ame
de sa victime lui appartient pour une du-
rée variant selon |'importance de la mise
et le nombre de victoires obtenues. De
son coté, le Gambler mise des Pépites
que peut remporter le joueur adverse.
C'est a ce dernier que revient le privilege
de fixer I'importance de la mise. Ainsi,
une Pépite blanche équivaut a une jour-
née pendant laguelle la volonté du mal-
heureux perdant est soumise aux moindres
désirs du Gambler. Une Pépite rouge cor-
respond a une semaine, et une Pépite
bleue vaut un mois de servitude spiri-
tuelle.

Dans la pratique, la victime du Gambler
vit normalement jusqu’au moment ol ce
dernier lui envoie un ordre mental auquel
elle ne peut qu'obéir. Durant cette phase,
la plupart des victimes demeurent parfai-
tement conscientes de leurs faits et gestes,
mais n'en ont plus le contréle, comme si
leur corps ne leur appartenait plus. Cer-
tains infortunés, en revanche, oublient
systématiquement ce qu'ils ont fait pen-
dant que leur corps exécutait les ordres de
leur maitre provisoire.

La nouvelle victime du Gambler se nom-
me Li Po. Il s"agit du lieutenant de Huang
Li, 'homme de main de Kang a Deadwood.
Li Po aimait fréquenter les tripots de Chi-
natown. Mal lui en a pris. Peu aprés son ar-
rivée en ville, le Gambler a su tirer parti de
ce regrettable travers. La suite des événe-
ments coule de source : Li Po dispose de
toutes les informations relatives aux armes
que Kang vend aux Indiens. Ainsi, les deux
comparses de la Diligence connaissent les
moindres détails du trafic qu'ils comptent
détourner.

Le second Déterré envoyé a Deadwood
par Brad Bell se fait appeler La Corde.
Autrefois bourreau dans un pénitencier
d’Etat, il est mort pendu a son propre gi-
bet lors d'une mutinerie de détenus, il y
a trois ans.

La Corde est chargé de fournir les gros
bras nécessaires a I'exécution du détour-
nement d’armes. Dans ce but, il s’est pour-
vu en esclaves peu aprés son arrivée a
Deadwood, avec la complicité des Pros-
pecteurs Fantomes. Plus de quinze mi-
neurs ont ainsi été enlevés, et leurs ames
étranglées au bout des nceuds coulants
surnaturels du Déterré. Ces « Pendus»,
comme La Corde appelle ces étres errant
désormais entre la vie et la mort, sont de-
venus les exécutants dociles de ses si-
nistres ceuvres.

Si a un moment ou un autre de I'aventu-
re, La Corde vient a manquer de servi-
teurs, il n’hésite pas a faire enlever d'autres

mineurs. Donnez alors |'occasion aux P)
de remonter jusqu’a sa cachette (voir I'en-
cadré Lieux notables de Deadwood) par
I'intermédiaire d’'un témoin quelconque ou
d’un mineur ayant échappé de peu au
griffes du Déterré.

Les pigeons
de 1a parlie

Les personnages sont a Deadwood ou
viennent d’y arriver par le train du soir.
Rien n'impose qu'ils se connaissent déja.
Si ce n'est pas le cas, faites en sorte que
la rumeur publique, puis I'adversité, les ré-
unissent au cours du scénario.

Voici quelques-unes des raisons qui ont pu
les attirer en ce lieu insolite. A vous de les
attribuer selon |'archétype ou I'historique
des PJ :

® Les personnages amateurs de poker et
autres escrocs peuvent venir a Deadwood
afin de plumer quelques naifs. En effet,
I'hiver est une saison durant laquelle les
mineurs sont présents en grand nombre
dans la ville. C'est alors qu'ils dilapident
en filles, beuveries et jeux les rares riches-
ses qu'ils étaient parvenus a extraire de
leur concession.

@ |l y a suffisamment d'événements sus-
pects en cours a Deadwood pour justifier la
présence d’un Fouille-merde (lisez « jour-
naliste ») ou d"autres fouineurs plus ou moins
professionnels. Disons, par exemple, une
énieme enquéte sur la mort de Wild Bill
Hickok et la mystérieuse disparition de
sa dépouille, ou sur de récentes manifes-
tations anti-Sioux parmi les mineurs. A
terme, cette derniére enquéte peut mener
aux Prospecteurs Fantomes et aux récentes
disparitions de mineurs.

@ L'ennemi de I'un des PJ se trouve étre
actuellement a Deadwood. Sa recherche
peut constituer une intéressante enquéte
secondaire. Qui sait s'il n"a pas fini pen-
du entre les mains de La Corde?

@ Les PJ détectives dans I'ame (Pinker-
tons ou autre) sont chargés d'une mission
qui exige qu'ils se rendent & Deadwood.
Exemple : la meére maquerelle du Green
Front fait appel aux PJ pour retrouver cer-
taines de ses filles récemment disparues.
Les Chinois organiseraient-ils la traite des
Blanches, comme le prétend la rumeur ?
A moins que ces malheureuses n‘aient été
vendues par |'une des leurs aux sorciéres
de la pension Joseph en échange d'élixirs
de jouvence ? (voir encadré Lieux notables
de Deadwood).

@ Les P) empruntent la ligne de chemin
de fer Iron Dragon dans un sens ou l'autre.
Pour eux, Deadwood n'est qu’une esca-
le temporaire. Ils attendent tranquillement
le prochain train lorsque tout le monde
commence a leur courir aprés. Désolé,
les gars.

Enfer blanc

Depuis que les P) se trouvent réunis a
Deadwood, le mauvais temps sévit dans



la région. Le brouillard et les abondantes
chutes de neige s'ajoutent a la boue des
rues de Deadwood pour rendre la circu-
lation trés difficile. La voie ferrée est égale-
ment enneigée et les lignes télégraphiques
sont provisoirement hors service. Les per-
sonnages sont donc coincés sur place et
coupés du monde. En effet, Deadwood
est enclavé dans des terres a l'intérieur
desquelles aucun non-Sioux n’est tolé-
ré... vivant. N'hésitez pas a ajouter cette
ambiance de prison sans barreaux a I'at-
mospheére de paranoia qui baigne le scéna-
rio pour accroitre la pression qui pése sur
les PJ.

Par ailleurs, puisez sans réserves dans les
éléments présentés dans le supplément
The Quick & the Dead pour renforcer
|"animation de la ville. D'autant plus que
certaines de ses attractions peuvent consti-
tuer d'intéressantes fausses pistes...

Lagére
maldonne

Pour les personnages, tout commence par
une série d’événements dont ils se trou-
vent, bien malgré eux, étre les protago-
nistes.

Tout d’abord, les bruits lancés par Diane
commencent a porter leurs fruits. Celle-ci
a sélectionné les PJ parce que leurs qua-
lités personnelles et leur statut d'étrangers
de passage conviennent idéalement a ses
plans. Pour repérer ses « victimes », elle a
dii se promener a travers la ville. Les per-
sonnages ont ainsi eu I'occasion de remar-
quer ou de rencontrer cette belle jeune
femme en des lieux ol elle ne devrait pas
se trouver. Son choix arrété, elle a distil-
lé ses mensonges aupres des piliers de
bar et des barmans de la ville, en veillant
a ce qu’on ne puisse pas remonter jus-
qu'a elle. Les rumeurs se sont répandues
a travers la petite ville comme une trainée
de poudre. N'hésitez pas a amplifier ou dé-
former leur contenu.

® Les P) sont crédités d’exploits inventés
de toutes pigces. Le but est de leur construi-
re une réputation remarquable. Bien sr,
ces exploits doivent étre (vaguement) cré-
dibles pour étre efficaces. Par exemple,
un personnage a contré a lui seul une at-
taque de train dans le Kansas ; un autre a
inlassablement traqué et éliminé une infa-
me bande de pillards ; un troisiéme a fait
échouer un complot contre le président
Grant...

® Les personnages sont des détectives de
I’agence Pinkerton venus a Deadwood
dans le but d’accomplir une mission de la
plus haute importance pour le compte du
gouvernement fédéral. Toutefois, le sujet
de leur enquéte demeure inconnu.

Il est possible qu'un membre du groupe
soit réellement un Pinkerton. Celui-ci sera
certainement étonné que l'on connaisse
son identité. Toutefois, il devrait vite com-
prendre qu'il y a erreur sur la personne, ne
serait-ce que parce qu'il n"a accompli au-
cun des exploits dont on le gratifie si gé-
néreusement.

« Tl Veux
ma phofo? »

Bientdt, les personnages constatent que
les regards se tournent dans leur direction
de maniére insistante. Les conversations
s'interrompent lorsqu'ils entrent dans un
lieu public. Pire, nul ne leur répond lors-
qu'ils demandent pourquoi on leur ac-
corde soudain autant d'intérét. En effet, la
plupart des habitants ne veulent pas étre
vus en train de parler a des détectives de
chez Pinkerton, par crainte de représailles
de la part de leurs éventuels ennemis.
Lorsque vous sentez que les PJ perdent
patience, informez-les des bruits qui cou-
rent sur leur compte. Procédez par l'inter-
médiaire d'un serveur admiratif qui vient
leur demander s'ils ont vraiment accom-
pli les fabuleux exploits que la rumeur
publigue leur attribue. Puis, le marshall
Seth Bullock se manifeste. Il aimerait bien
savoir ce que des détectives de I'agence
Pinkerton viennent faire dans sa ville. Crai-
gnant pour la tranquillité de ses citoyens,
il n’hésite pas a menacer de sévir s'ils cau-
sent des troubles. « Pinkertons ou pas, au-
cune fusillade dans ma ville! » Evidem-
ment, il est vain de démentir les rumeurs.
« Epargnez-moi votre fausse modestie ! »,
bougonne le marshall. Dés lors, les P)
nont plus qu’a remonter la piste des can-
cans qui leur valent tant d'inconfort. Mais
elle se perd rapidement, Diane n’est pas
une débutante.

Si vous désirez corser les choses, faites
intervenir un ou deux gamins inconscients,
incapables de tenir un revolver dans le
bons sens. Ils estiment que le meilleur
moyen d'entamer une carriére de légen-
de de I'Ouest consiste a descendre un hé-
ros en duel régulier. Et gare aux personna-
ges qui ne prendraient pas leur défi au
sérieux : ces gosses sont salement sus-
ceptibles, et sont d’autant plus dangereux
qu'ils tirent mal !

Hélas pour les PJ, le plan de Wilson se
déroule a merveille. Bientdt, le Gambler
demande a La Corde de s'occuper de ces
géneurs envoyés par le Fantéme. Et les
Pendus n'ont rien de gamins nerveux, eux.

 AveNtures
ded

a dwood

Les soucis
s'accumulent

Les premiéres pistes dont disposent les P)
prennent leur source dans les informa-
tions qu’ils peuvent glaner, volontaire-
ment ou non, en vadrouillant en ville. Par
ailleurs, les deux premiéres nuits suivant
le lancement des rumeurs sont le théatre
d'événements déterminants pour la suite de

I"aventure. Ajoutez a tout cela les
informations contenues dans le
supplément The Quick & the Dead
si vous voulez épaissir la sauce.

Visite nocfurne

Durant la premiére nuit que les P pas-
sent 3 Deadwood, un homme fait irruption
dans la chambre de I'un d'eux, le réveille
et I'interroge sous la menace de son pis-
tolet. Il s'agit d’Andrew Gilbert, un autre
détective de la Pinkerton. Gilbert opére
dans le cadre d’'une enquéte interne sur
Maester, effectuée a la demande du Fan-
tome. L'agence soupgonne Maester d'en-
richissement personnel par I'exploitation
de tripots clandestins et de maisons de
passe a Deadwood et, plus largement,
dans la région nord-est dont il a la respon-
sabilité au sein de I'agence. Tout cela est
vrai, mais Maester agit en fait pour le
compte du Fumoir. Gilbert a été envoyé
sur les lieux afin de recueillir des indices
relatifs a la disparition du détective Ran-
dall. Il suppose que ce dernier a été trahi
par son propre supérieur parce qu’il avait
découvert I'existence de ses activités illéga-
les. Gilbert est presque str que les person-
nages sont également des détectives de
la Pinkerton démasqués par la rumeur pu-
blique. Il s’en serait assuré si les lignes té-
légraphiques n’avaient pas été endom-
magées par le mauvais temps. Quant a
leur présence a Deadwood, Gilbert sup-
pose que Maester les a envoyés pour ten-
ter de le contrer. Se croyant en danger, le
détective a résolu d'interroger I'un des PJ
pour connaitre leurs intentions réelles. Si
le groupe parvient a le neutraliser et a le
faire parler, Gilbert leur révele ce qu'il
sait de Randall, ainsi que les soupgons
qui pésent sur Maester. Naturellement, il
parle plus volontiers si les P) sont parve-
nus a gagner sa confiance. De plus, s'ils
se montrent suffisamment convaincants,
Gilbert accepte de croire que le bruit qui
les désigne comme des agents de la Pin-
kerton est faux. Il les met alors en garde
quant au danger qui pése sur la vie de
ceux qui passent pour des Pinkertons dans
la région, en particulier vis-a-vis des Chi-
nois. Puis il leur propose de s’associer
pour découvrir ce qu'il est advenu de Ran-
dall. Hélas, le sort du détective est d'ores
et déja scellé. La nuit suivante, pendant
Iattaque lancée contre les PJ, un Pendu
envoyé par La Corde le réduit définitive-
ment au silence. Si les personnages ont été
apercus en sa compagnie, ils peuvent s'at-
tendre a ce que le marshall Bullock leur
demande des comptes aprés |'attaque.
Toutefois, Bullock ne met les personnages
derriére les barreaux que s'ils I'insultent ou
I'agressent. Durant cette entrevue, deux
adjoints armés accompagnent le marshall.

La diligence noire

Moyennant autant de verres qu'il peut ti-
rer de son histoire, ce vieil ivrogne de
Smithers raconte a qui veut |'entendre
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t.la Corde

¥ La Corde a I'air
£ d’un homme pendu
quelques heures
® auparavant: visage
¥4 violace et boursoufle,
yeux exorbites...
Physique : idi2.
@ Mental : 2dio.
U Armes : Cordes d’esclavage
(la victime est paralysée
g" dés qu’il la lui met
3 autour du cou).
PC: 60.
Pouvoirs : Créer
“des Pendus, plus tous
. les pouvoirs de Déterré
¥ "que vous jugerez utile.

"Les Pendus

b . lIs sont vétus
ﬁ d’un manteau noir,
W portent une corde autour
% du cou et une cagoule
% de pendu (sans orifices)
sous laquelle ils presentent
" les mémes symptomes
§ " que La Corde. De plus,
'\ " les Pendus sont muets.
Traitez-les comme
des morts-vivants
\(p. 155 des régles).
Leur retirer leur corde
% les tue instantanement.
. Armes : Bowie knifes
v (d6 + 3d8).
& Pouvoirs : Discrétion
.surnaturelle.
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Deadlands

James Randall

Il ne reste de lui

qu’une dme dans une urne
de porcelaine.

Fragile, a manipuler

avec precautions.

Diane Foster
Physique : ,d8.

Mental : 2dio.

Arme: Gatling gun (3d8).
PC: 30.

Andrew Gilbert
Physique : 3d8.
Mental : 2d8.

Arme : Colt Peacemaker
(3de).

PC: 30.

qu'il a vu de ses yeux une dili-
gence noire arriver aux portes de
la ville, il y a quelques jours.

« C'était au crépuscule. 'm’en
souviens pass’ que j'venais d'me
réveiller et j'avais |I'gosier sec.
C'est |a qu'elle est arrivée. Prés
d'la grange abandonnée, sur la route de la
ville. Elle était noire comme la nuit et elle
puait I'enfer. Le cocher était tout encapu-
chonné et ses chevaux crachaient des
flammes par les naseaux (la, Smithers exa-
gere). Pour arriver jusque-la, elle est for-
cément passé par les territoires sioux.
Ouais, j'sais qu'c’est pas possible! )'sais
bien qu'les peaux-rouges y laisseraient
pas une diligence traverser leurs terres. Et
puis, la-dessus, y'a deux mecs qui en des-
cendent. L'premier, ¢a allait encore. Lair
riche et tout ca. Mais I'second, y puait la
mort. Et son visage... J'en ai fait dans mon
froc quand j'ai vu ca. Et pourtant, il en a
vu des trucs dégueus, le vieux Smithers,
croyez-moi ! »

Si les personnages demandent a Smithers
de les conduire 12 ol est arrivée la dili-
gence, ils ne trouvent aucune trace, a cau-
se des récentes chutes de neige. Contre
quelques verres de plus, Smithers décrit le
Gambler et La Corde plus en détail. Hé-
las, sa tendance a en rajouter rend infruc-
tueuse toute enquéte d'aprés description.
Toutefois, en procédant par recoupements
(nouvel arrivé, riche, élégant), les P) peu-
vent retrouver le Gambler dans la déli-
cieuse pension de famille de Mrs. Joseph
{voir I'encadré Lieux notables de Dead-
wood). Le Gambler se présente sous le
nom de Jake Oldnick, un joueur de poker
en quéte de bonnes parties. Bien entendu,
il ne comprend pas de quoi on lui parle.
Pour preuve de sa bonne foi, il n’hésite pas
3 exhiber le billet du train par lequel il
est arrivé. Evidemment, ce n'est qu'une
illusion créée par ses pouvoirs. A la gare,
personne ne se souvient avoir vu une per-
sonne répondant a la description du Gam-
bler descendre du train. Pourtant, cet hom-
me aimable et élégant est remarquable.
A tout hasard, le Gambler propose aux
personnages intéressés de faire une ou

Lieux notables de Deadwood

@ L'opéra Chez Nye, ou travaille Diane, posséde une ambiance
intéressante. Ses dimensions imposantes, sa pénombre,

ses coulisses labyrinthiques, ses décors et ses accessoires variés,
ses échafaudages suspendus en équilibre instable, ses nombreux
mécanismes de cordages et de poulies sont propices a un
cache-cache mortel entre des Pendus et des P] alliés a Diane.
@ La pension de famille Joseph, qui héberge le Gambler,

peut également donner lieu 3 une scéne d’action mémorable.
En effet, la veuve Joseph et ses filles jumelles, qui tiennent

la pension, ont depuis longtemps vendu leurs dmes au diable.
Si les personnages agressent leur inquiétant pensionnaire,
I'hospitalité et la réserve de ces dames se muent en une obscénite
et une agressivité féroce (sans parler de leurs terrifiants sortileges
de magie noire). Pour information, la pension accueille

un lord anglais dénommé Jeffrey Gloucester, qui dit se rendre
dans I’Ouest pour affaires. C’est la vérité. Ce riche dilettante
n’est en rien impliqué dans I’histoire.

deux parties de poker, « histoire de se dé-
tendre et de faire connaissance ». A vous
de voir si vous pouvez en pousser quel-
gues-uns uns a miser leurs dmes contre des
Pépites (voir le paragraphe La Diligence).
S'ils acceptent, malheur aux perdants! Le
Gambler n’hésite pas a se servir d’eux et
a les mettre en facheuse posture. Par
exemple, il peut ordonner a ses victimes
de supprimer Smithers ou Gilbert en pu-
blic. Lors de la prise de contréle, vous
avez le choix entre décrire les faits et
gestes du personnage au joueur concerné,
ou bien considérer qu’il ne se souvient
de rien. Si les P] le suivent, ils se rendent
compte qu'il passe beaucoup de temps
dans les saloons et dans les maisons de jeu
de Chinatown.

Smithers, quant a lui, ne tardera pas a
passer I'arme a gauche, égorgé par le Bo-
wie knife d'un Pendu. Aux PJ de penser a
lui montrer Oldnick avant qu’il ne soit
trop tard. Smithers I'identifie formellement
comme le passager de la diligence noire.

Eau de feu

Selon deux mineurs rencontrés dans un sa-
loon, il se passe de droles de choses du-
rant la nuit dans le Jardin du Diable. James
Randall les a interrogés sur cet endroit.
Apparemment, il s'agit d'une fausse piste...
qui peut permettre aux PJ de faire un bond
dans leurs investigations s'ils persistent.
En effet, le détournement d'armes doit se
conclure la-bas. En attendant, si les per-
sonnages se rendent sur les lieux, ils sur-
prennent un autre trafic nocturne. Quel-
ques Sioux achétent des caisses d'alcool
2 deux barmans de Deadwood. Barry Wal-
lace et Kenneth Reynolds amassent une
petite fortune en violant la stricte interdic-
tion de vente d’alcool sur les territoires
sioux. Il va sans dire que les choses tourne-
raient mal pour eux si les braves de Sitting
Bull, soucieux du respect de cette prohi-
bition, ou les hommes de Kang, qui n'ai-
ment pas que |'on traite ce genre d'affai-
re sans eux, avaient vent de leur petite
magouille.

® La Corde et ses Pendus se cachent dans une grande scierie
désaffectée, située au pied des collines Noires au milieu d’une forét
d’arbres morts, & proximité des tentes des mineurs qui cernent

la ville. Il n’en reste qu’un squelette de fer recouvert d’une tdle
rouillée qui ne protége plus I'intérieur des intempéries. Le désordre
général, les grandes fenétres aux carreaux cassées, les pyramides
de bois pourri et les énormes scies rouillées conférent au lieu

un aspect franchement sinistre. Le Gambler et La Corde gardent

le contact I’'un avec I'autre en se rendant visite durant les nuits

de blizzard. Le plus souvent, c’est La Corde qui se déplace chez

le Gambler. Surveiller la pension Joseph par un temps épouvantable
est le seul moyen dont disposent les P] de retrouver La Corde, puis
de remonter jusqu'a la scierie en le suivant. Faites alors comprendre
a vos intrépides héros qu'ils risquent de mourir bétement, gelés

sur place ou terrassés par une pneumonie. S'ils tentent d’attraper
La Corde, sachez qu'il est escorté par quatre Pendus. Une fois dans
la scierie, les choses ne sont guére plus simples. L’ennemi connait
bien le terrain, et peut changer de planque s'il se sent découvert.
Une obscure galerie de mine lui conviendra parfaitement.

Contre le silence des personnages, les
contrebandiers leur révélent qu'ils ont ré-
cemment assisté & une rencontre entre le
Gambler et un groupe de mineurs menés
par un certain Franck Bryant. Mais sur-
tout, ils leur proposent de les prévenir s'ils
apprennent la date de la prochaine ré-
union. La description qu'ils donnent du
Gambler est sans équivoque. Quant a
Bryant, il a été vu en compagnie de deux
mineurs disparus il y a quelques jours.
Bryant lui-méme est difficile a trouver. L.ui
parler de son entrevue avec le Gambler est
le meilleur moyen d’obtenir un rendez-
vous avec lui dans un endroit discret, par
exemple, prés d’une mine désaffectée
dans les collines Noires. La, une dizaine
de Prospecteurs Fantdmes attendent em-
busqués, préts a se débarrasser des cu-
reux.

Un air d'opera

Depuis que le détective a disparu, le nom
de James Randall est sur toutes les levres.
Les personnages en entendent donc vite
parler. Selon I'interlocuteur, les Indiens
ou les Chinois sont rendus responsables de
I'enlevement. Ce n’est que si les PJ s'in-
téressent de prés a |'affaire et se rendent
au Grand Central Hotel, ot il séjournait,
qu'ils peuvent apprendre des choses in-
téressantes. Une fouille de la chambre ne
donne rien mais le réceptionniste leur ré-
vele qu'un «beau brin d'fille» lui a ré-
cemment posé des questions au sujet de
Randall... La description qu'il en fait cor-
respond a Diane Foster. Interrogée, la can-
tatrice finit par « avouer »... que James et
elle devaient bientdt se marier, et qu’elle
est venue 3 Deadwood dans le but de le
retrouver. Sur ce, elle supplie les « grands
détectives » que sont les personnages de
I'aider dans ses recherches.

Diane ne dévoilera son identité réelle et
ne dira ce qu’elle sait que si les PJ lui
prouvent la responsabilité de Maester dans
la disparition de Randall, ou s'ils lui rame-
nent ce dernier. Elle tente alors de répa-
rer les dégéts causés par les rumeurs et




s'associe aux personnages afin de com-
prendre ce qui se trame réellement a
Deadwood.

Peur dans la nuil

Durant la deuxigme nuit que les PJ pas-
sent a Deadwood, leur sommeil est a nou-
veau troublé. Mais, cette fois-ci, les agres-
seurs ne sont pas venus discuter. Chaque
membre du groupe est attaqué par un
Pendu. Ceux-ci se sont insinués dans leurs
chambres avec une discrétion surnatu-
relle. Un jet de Perception (diff. 9) est né-
cessaire pour sentir a temps la présence
des pantins de La Corde. Faute de quoi,
les P] ont droit 4 une attaque préliminai-
re (diff. 3) sans possibilité de défense. Les
Pendus ne fuient pas et combattent jus-
qu‘a la mort. Laissez les personnages dé-
cider du sort des corps aprés I'attaque.
En cherchant a identifier leurs agresseurs,
ils apprennent qu’il s’agit de mineurs ré-
cemment portés disparus dans les collines
Noires. En tout, il manque une quinzaine
d’hommes, peut-étre vingt. Impossible de
tenir des comptes plus précis. Quant a
leurs points communs, tous sont dans la
force de I'age et ont une carrure impres-
sionnante. Mais qui en a fait ces créa-
tures de cauchemar? Un examen médi-
cal révéle que les Pendus sont morts
depuis un moment, étranglés par la cor-
de qui pend de leur cou. Aux yeux des mi-
neurs, les principaux suspects sont évi-
demment les Sioux. Une manifestation
anti-Sioux ne tarde pas a se former. Dans
la région, la tension monte d'un cran. Les

principaux accusés, quant a eux, nient
étre mélés de quelque manigre que ce
soit a cette méprisable histoire de Blancs.

Un the avec Huang Li

La deuxiéme section du scénario réserve
aux personnages autant d’explications que
de scénes d'action. Si les P prennent I'ini-
tiative de contacter Huang Li ou d’enqué-
ter dans Chinatown, modifiez le début de
cet acte en conséquence.

Le lendemain de I'attaque des Pendus,
quatre Chinois bien habillés abordent les
personnages et les convient avec courtoi-
sie mais insistance a prendre le thé avec leur
maitre, Huang Li. Celui-ci aurait «d'im-
portantes révélations » a leur faire. Les P)
sont conduits sans plus d’explication a
travers Chinatown, jusque dans une ma-
gnifique propriété a l'architecture asia-
tique. Naturellement, les P] ne peuvent
pas conserver leurs armes a l'intérieur. Un
énorme majordome borgne s'efforce de
leur faire comprendre qu'il s'agit la d'une
question de bienséance et tente de les ras-
surer. Leurs armes leur seront bien sdr res-
tituées a leur départ.

Huang Li les attend dans un salon luxueux.
Un entretien courtois s'engage alors, au-

tour d’un bon thé servi par de ravissantes
domestiques. L'homme se présente com-
me un bienfaiteur pacifique qui ne dési-
re que le bien-étre des hommes vivant sur
la généreuse terre d’Amérique. Afin d'étre
en mesure de garantir ce fameux bien-
étre, Huang souhaiterait savoir ce que des
hommes que la rumeur désigne comme
étant des Pinkertons viennent faire sur ses
plates-bandes.

Interrogé au sujet des Pendus, Huang Li
répond qu'il ignore tout de cette affaire.
C'est effectivement le cas. Toutefois, bien
qu’il ne le laisse pas paraitre, cette histoi-
re le préoccupe. Hélas, @ moins de réus-
sir un jet de Perception (diff. 9), les P ne
peuvent pas s’en rendre compte. Le visa-
ge de Huang Li ne laisse jamais transpa-
raitre ses pensées.

Quant a James Randall, Huang Li aborde
le sujet si les personnages ne se décident
pas a le faire. Il annonce alors froidement
que I"agence Pinkerton doit oublier « cet
espion maladroit ». Il a par trop abusé de
la légendaire patience chinoise. Huang
ajoute avec un sourire chargé de sous-en-
tendus menacants qu'il sait que les PJ sont
trop intelligents pour commettre d'aussi
grossiéres erreurs. Sur ce, le parrain leur
souhaite une longue vie pleine de mul-
tiples félicités et les congédie.

Hung-fu!

Sur le chemin du retour, I'escorte des per-
sonnages se retourne contre eux apres les
avoir déroutés dans une impasse de China-
town. Les PJ ont alors I'occasion de consta-
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ter que des balles a blanc ont été
mises dans leurs armes. Si, pour
une raison ou une autre, les P
disposent d’armes 2 feu en état
de marche, considérez que leurs
adversaires peuvent les désarmer
sur une attaque simple (diff. 5)
grace a leur pratique du kung-fu.
Un combat aux armes blanches
ou a mains nues s'impose... Les
hommes de Huang Li, au nombre
de cing, pratiquent le kung-fu et
sont armés de sabres. Le combat
dure jusqu’a ce qu'une dizaine
d’autres Chinois fassent leur ap-
parition. Laissez les personnages
désespérer avant de leur annon-
cer que les nouveaux arrivants s'en
prennent a leurs agresseurs. Cu-
rieusement, ces derniers parais-
sent surpris par cette attitude, mais
leurs assaillants ne leur laissent
pas le temps d’expliquer pourquoi.
Leurs cadavres gisent bientdt a ter-
re. Le temps est venu pour Li Po
d'entrer en scéne.

Marche de dupes

Par son intervention, Li Po passe
pour le sauveur des PJ. C'est exac-
tement ce qu'il veut. Car c'est lui,
et non Huang Li, qui a corrompu
I'escorte des personnages afin
qu'elle se retourne contre eux. C'est
également lui qui a fait placer des
balles a blanc dans leurs armes.

Il savait, prétend-il, que son trop
impulsif maitre se comporterait ain-
si. C'est pourquoi il avait suivi les
PJ, afin de s'assurer qu’il ne leur
arrive rien. Aprés avoir déploré le
caractére belliqueux de Huang Li,

de Kang, un dragon doré sur fond rouge et noir,

Li Po invite ses nouveaux amis dans son
restaurant pour discuter d’une affaire sus-
ceptible de les intéresser. Si les person-
nages refusent son invitation, il leur rappel-
le aimablement que sans son aide, ils
n’ont aucune chance de sortir de China-
town vivants, puisque Huang Li a mis leur
téte a prix.

Pendant que les P} s'emmélent les baguet-
tes autour d'un plat de nouilles, Li Po leur
propose de les aider a récupérer Randall
et de trouver pour eux |'identité de ceux
qui cherchent a les tuer. Pourquoi? Li Po
leur explique que Huang Li perdrait la
face, donc le pouvoir, si des étrangers par-
venaient a dérober I'un de ses plus fa-
meux trophées dans sa propre demeure.
En réalité, Li Po compte se débrouiller
pour attirer Huang Li sur les lieux au mo-
ment de I'opération. Il espére que les
personnages seront alors contraint de
tuer le chef chinois. Sinon, il le tuera lui-
méme et son premier décret de nouveau
maitre de Deadwood sera de faire exé-
cuter les personnages pour leur « crime
odieux ».

L"annge du dragon

Le plan de sauvetage de James Randall,
établi avec le concours de Li Po, doit se
dérouler la nuit suivante. Le moment sem-
ble idéal, car I'attention de Huang Li est
détournée par les festivités du Nouvel An
chinois. Dans un premier temps, le com-
mando va rejoindre le palais de Huang
Li par un réseau de galeries minieres aban-
données. Ensuite, il faudra se rendre dans
la salle oti Randall est détenu. Enfin, I'équi-
pe se retirera en empruntant un passage se-
cret menant derriére le palais. Il ne reste-
ra plus a nos héros qu'a quitter Chinatown
au plus vite.

Chinatown

@ C’est le Nouvel An. N’hésitez pas a forcer

sur la couleur locale : pousse-pousse par dizaines
qui se faufilent dans les rues étroites, population
parée de ses plus beaux atours, parfums de mets
exotiques, lampions multicolores suspendus

en guirlandes au-dessus des rues et des portes
des maisons, défilés et parades, bruits de pétards,
feux d'artifice, sans oublier les fumeries d’opium,
les tripots clandestins et les maisons closes

qui ne désemplissent pas en cette nuit de liesse...
Peu de lieux et de moments se prétent aussi bien
a une course-poursuite haletante.

@ Le palais de Huang Li est un magnifique domaine
construit a la chinoise. Les batiments sont disposés
en six ailes autour de nombreuses allées, cours

et jardins. Deux d’entre elles sont réservées

aux huit concubines du maitre des lieux.

Celles-ci sont protégées par une douzaine
d’eunuques armés de sabres. Les piéces du palais
sont décorées de nombreux panneaux et rideaux.
La lumiére ambiante crée une atmosphere tamisée
qui préserve I'intimité des résidents. Le blason

est omniprésent sur les murs et les meubles.
Par ailleurs, la propriété est parcourue d'un réseau
de passages secrets. Huang Li a I’habitude

de s’en servir comme raccourci pour se déplacer

a travers son palais. Il a fait aménager pas moins
d’une dizaine de piéces en salles de torture

a I'attention de ses ennemis. Chacune reprend

le théme d’un enfer chinois, et le moins qui puisse
en étre dit est que I'imitation est particuliérement
réussie.

® Les galeries miniéres désaffectées existent

bel et bien. Un réseau de tunnels labyrinthiques
court sous une partie de Chinatown. s sont
obscurs, sinistres, en partie inondés et, dit-on,
hantés par des démons et des esprits ancestraux
déments. Jusqu’a aujourd’hui, seuls des rats géants
y ont été apercus, mais qui sait ? Peut-gtre

les esprits des mineurs morts dans ces galeries
sont-ils assoiffés de sang frais ?

Si vous désirez faire intervenir de telles créatures,
prenez les caractéristiques des morts-vivants

(p. 155 des régles), et dotez-les du pouvoir Spectral
(p. 134 des régles).

Pendant toute la durée de I'opération, les
PJ sont accompagnés de deux hommes
de main de Li Po qui leur servent de
guides. Il sagit de Wuyao, un vieux sor-
cier et de Shang Xiyu, son imposant et
dévoué protecteur. Ce sont les connais-
sances et les rituels de Wuyao qui leur
permettent de se diriger sans se perdre a
travers les galeries souterraines puis de
détecter la présence de Randall non loin
des appartements privés de Huang Li. Dia-
ne Foster insiste pour se joindre au grou-
pe si elle apprend le but de I'expédition.
Voila pour la théorie. Dans la pratique,
I'opération se déroule différemment. Tout
d’abord, en plus d’un ou deux esprits an-
cestraux, les galeries miniéres grouillent de
rats géants et agressifs. Ensuite, le tunnel
qui débouche sur la propriété de Huang
Li donne dans le conduit d'alimentation
de la mare ornementale située au beau
milieu de son jardin exotique. Les per-
sonnages doivent donc nager a travers un
boyau souterrain a moitié plein d’eau
avant de déboucher dans un bassin stag-
nant envahi de grenouilles et de nénu-
phars. Considérez qu'une balle sur deux
résiste a I'immersion. Bien sr, le seul
moyen de vérifier si une cartouche fonc-
tionne encore est de |'essayer... Par la
suite, les choses se corsent. En effet, il est
difficile de se rendre dans la salle ol est
détenu Randall sans se faire remarquer,
au moins par les domestiques.

Enfin, Randall lui-méme fait partie des
imprévus de la mission. Car le fait est qu’il
ne reste pas grand-chose de lui. Son corps
a été écorché et découpé en morceaux.
Ses organes précieux ont été recueillis par
le sorcier de Huang Li. Sa chair a été rituel-
lement consommée par le champion du
parrain chinois et ses os ont été jetés en
pature aux chiens. Enfin, sa peau a été
tannée et sera prochainement offerte a
Kang. L'esprit de Randall, quant a lui, est
confiné dans une urne de porcelaine dont
les motifs représentent I'enfer ol son dme
a été bannie. Toutefois, il conserve le pou-
voir de communiquer avec I'extérieur. Il
lui est possible de parler et d’entendre.
Mais la folie provoquée par son état alte-
re progressivement la cohérence de ses
propos. Le seul moyen de soulager les
victimes d’un tel traitement consiste a bri-
ser le vase afin que leurs dmes puissent re-
joindre le Grand Esprit.

Les PJ s'attendent sans doute a secourir
un Randall en piteux état dans une salle de
torture classique. Au lieu de cela, Wuyao
les améne dans une pagode ou est entre-
posée une impressionnante collection de
vases en porcelaine. Les ames des in-
nombrables ennemis de Huang Li et de
Kang s'y trouvent, disposés sur des autels
décorés de bougies et d’encens. L'arrivée
des P) tire les urnes de leur torpeur, si bien
que la salle est vite plongée dans une ca-
cophonie d’outre-tombe. Il leur faut, avec
I'aide de Wuyao, distinguer les appels a
I'aide de Randall au milieu d'un vacar-
me démentiel, et se saisir de la fragile
urne avant |‘arrivée de la garde. Si, a un
moment ou un autre, des urnes sont bri-
sées en masse, les mes qu'elles retiennent



sont libérées. Hélas, beaucoup sont in-
capables de trouver le chemin de |'au-
dela. Leur état de démence avancée les en
empéche. Ces malheureux deviennent
alors des fantdémes condamnés a hanter ce
lieu maudit ou les personnes qui s’y trou-
vent, surtout les PJ...

En quittant le palais par un passage déro-
bé, les personnages tombent nez a nez
avec Huang Li, escorté de quelques hom-
mes et de Li Po. Ce dernier a attiré son
maitre sur leur chemin afin que ceux-ci le
tuent. Mais cette tentative doit échouer,
d’abord parce que Huang Li pratique &
merveille sorcellerie et kung-fu, et ensui-
te parce que |'impatience de Li Po le pous-
se a se découvrir en frappant son grand fré-
re dans le dos. Finalement, Huang Li,
légerement blessé, se retranche derriére ses
soldats. Li Po, quant a lui, fuit avec I'aide
de ses derniers fideles, dont Wuyao et
Shang Xiyu, et de deux Pendus que les P)
remarquent forcément.

La folle équipée se termine par une cour-
se-poursuite a travers un Chinatown fétant
le Nouvel An chinois en grande pompe.

Le deteclive
dans l'urne

Enfin a I'abri a Deadwood, les PJ peuvent
avoir une conversation avec |'ame de Ran-
dall. Celui-ci, entre deux crises de délire,
leur expose les découvertes qui lui ont
valu son terrible sort. Les personnages ap-
prennent ainsi que les Chinois vendent
des armes aux Indiens. Randall explique
comment ils procédent, puis leur annon-
ce qu’une importante livraison aura lieu
deés que le climat permettra a un train en
provenance de Fargo d'arriver a Dead-
wood (exposez-leur le contenu du para-
graphe Le trafic, plus loin). Ils apprennent
également que les rapports de Randall a ce
sujet ont été détournés par Herbert Maes-
ter, et que c'est ce dernier qui |'a offert a
Huang Li. Finalement, James demande
que 'on brise sa prison de porcelaine afin
qu'il puisse gagner la paix éternelle. Si
I'entretien a lieu a 'opéra, profitez-en
pour y mettre en scéne une attaque des
Pendus (voir I'encadré Lieux notables de
Deadwood).

#
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Cing minutes
de pavse!

Passé |'épisode chinois, les P) disposent
d’une journée pour se reposer et boucler
eurs investigations. Une journée qui voit

le climat sassagir, et donc la ville s'en-
foncer plus que jamais dans la boue.
Entre autres, trois éléments orientent nos
héros vers le dénouement de I'aventure.
D’une part, il y a les informations com-
muniquées par Randall et Diane Foster.
D'autre part, si les personnages les ont
précédemment confondus, les barmans-
contrebandiers les contactent pour les aver-
tir que quelque chose se prépare pour la
nuit suivante dans le Jardin du Diable. Du
moins, c'est ce qu'ils ont entendu dire par
des mineurs proches de Bryant. Enfin, le té-
légraphe est rétabli, et les employés de la
gare annoncent que la voie ferrée est dé-
gagée. Le prochain train partira le lende-
main a I'aube. Un train venu de la ville de
Fargo doit arriver tard dans la soirée...

e frafic

En principe, le trafic d’armes se déroule de
la maniére suivante :

@ Le train de minuit arrive avec a son bord
les armes que Kang destine aux Sioux de
la Confrérie du Corbeau. Celles-ci sont
dissimulées dans des caisses de haricots
rouges enregistrées au nom d'une société
bidon de grossistes en alimentation située
dans une rue inexistante de Chinatown.
® Un groupe de Chinois mené par un
lieutenant de Huang Li charge les armes
a bord de chariots.

@ La caravane prend la direction des col-
lines Noires, un lieu isolé et peu fréquenté,
idéal pour la transaction.

@ Les Sioux ouvrent les caisses pour vé-
rifier la marchandise. Alors seulement, ils
payent les Chinois avec |'argent détourné
au bureau des affaires miniéres.

Le defournement

Cette nuit-la, le détournement planifié par
la Diligence va modifier la donne.

@ Les hommes de Li Po et les Pendus de
La Corde tendent une embuscade aux
hommes qui emmenent les armes au lieu
de rendez-vous convenu avec les Sioux.
@ Li Po remplace les caisses d’armes par
des caisses pleines de cailloux et reprend
la route des collines Noires avec ses hom-
mes.

@ La Corde et ses Pendus récupérent les
armes et se rendent dans le Jardin du
Diable ou les attendent le Gambler et les
Prospecteurs Fantémes, dont Bryant.

@ Dans les collines Noires, les Sioux dé-
couvrent avec stupéfaction que les caisses
contiennent des cailloux au lieu des armes
prévues. Li Po profite de |'effet de surpri-
se pour lancer son attaque. Il prend soin
de laisser fuir quelques Sioux, afin qu'ils
puissent témoigner auprés de leurs chefs
de ce qui s'est produit.

® Au méme moment, dans le Jardin du
Diable, Bryant récupére les caisses d’ar-
mes.

@ Les deux groupes se séparent.

® A l'aube, la diligence noire vient re-
prendre les deux Déterrés |a ou elle les
avait laissés.
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A ce stade de I'aventure, les PJ peu-
vent intervenir n‘importe quand,
bien que I"on puisse supposer qu'ils 28
attendent le dernier moment pour
agir. Une chose est sdire : pour ne rien ra-
ter de cette nuit d'enfer, les personnages
devront se séparer.

Dans ce contexte d'urgence, les P) ont
suffisamment de clés en main pour faire
éclater la vérité. Leurs révélations peu-
vent retourner plus d'une alliance et en-
gager de sérieux réglements de comptes k
entre les protagonistes de |'histoire, Entre ;
autres, les PJ ont la possibilité de s’adres- y
ser aux parties suivantes :

@ Huang Li : Les personnages peuvent lui
apprendre quel vilain tour lui prépare la
Diligence pour le compte du Fumoir. Il ap-
précie cette information a sa juste valeur.
Il leur doit une faveur plus ou moins im-
portante (s'il a pu contrer a temps le dé-
tournement d’armes, il a une dette sé- N§
rieuse envers eux). Le Fumoir, quant a lui, R

iShang Xiyu
W Physique : 4dio.
Mental : 2dio.
Arme : Grand sabre
A+ (Dommages: 2dio + 4dio).
e PC: 35.

‘La veuve Joseph et
s ses filles jumelles

@ La Diligence : Une telle alliance est fa- |4 BRI ECECEELTE
cilitée si I'un des personnages est lui- \SRUZAZIERT I8
méme un Déterré. La Diligence sera trés I3 PC: 25 chacune.
intéressée d’apprendre que le Fumoir g RI{IR IR 2
compte se servir d'elle comme bouc émis- . du destin 3, Effroi 2,
saire apres |'opération. Pour les remer- S PRNTEI 2ea O 10y
cier, le Gambler promet aux PJ que I'or-  \SEEVNEL TIPS
ganisation évitera de s'en prendre a eux L’\

a I'avenir, a condition bien sar quils 'ou-  N\g
blient et ne croisent plus jamais sa route.
S'il est encore temps, le Gambler inter-
rompt I'opération et informe les Chinois
de I’arnfaqye que Wilsop mfmtaii contre du Corbeau
eux. Puis il se retire. Bientdt, d'autres oS

Déterrés viendront a Deadwood . ou P{ospecteurs
pour en prendre progressive- N\, Fantomes

ment le controle et en faire ) Physique : 1dé.
un enfer sur terre. Mental : 2d6.

® Les Sioux : En principe, il . Armes : sabres et kung-fu

est tres difficile de com- G 3
pour les Chinois, fusils

muniquer avec eux. Tou- Euictolet les Si
tefois, les défendre au mo- B 'S o‘e R Tt
et les mineurs.

ment de |"attaque de Li Po

est un excellent moyen de PC: 25.
s'attirer leur sympathie. Pour-
tant, les Sioux seront ravis d’ap-
prendre que des Blancs cher-
chent a les retourner contre
les Chinois. La tension entre
Blancs et Sioux dans la ré-
gion n'est pas préte de bais-
SEr.

Quelle que soit I'issue de I'aven-
ture, il y a fort a parier que le
plan de Wilson a plus ou moins
échoué par leur faute.

Les personnages ont donc
gagné un ennemi acharné,
et ont découvert les ter-
ribles secrets de Dead-
wood ainsi que 'exis-
tence de la maléfique
Diligence. Leur vie
s'‘annonce intéres-
sante... mais

courte. .

rencontrera de sérieuses difficultés dans un
proche avenir.

Ay Hommes de main
& chinois, Sioux
< de la confrérie

Rats géants
Physique : 2d6.

Armes : dents (1ds + 2d6).
PC: 10.
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Ce scénario

est prévu pour trois
a cinq personnages
sans expérience.
Une certaine
connaissance

du répertoire
classique

peut étre utile...

Le M| sera
éventuellement
appelé a improviser
certaines

situations.

Distribution des roles

Les personnages des joueurs sont tous des
musiciens professionnels, et plus précisé-
ment, les quatre membres d'un quatuor a
cordes classique : deux violons, un alto
et un violoncelle. lls peuvent étre indiffé-
remment homme ou femme et sont relati-
vement jeunes (dans les trente ans). lls ré-
sident actuellement dans une grande ville
(au choix du meneur de jeu), point de dé-
part de cette histoire.

Si les joueurs ne sont que trois, diminuer
le quatuor pour en faire un trio (un seul vio-
lon, alto et violoncelle). Inversement s'ils
sont cing, en faire un quintette en rajou-
tant un alto.

Laissez chacun choisir son instrument,
puis demandez aux joueurs de trouver un
nom pour leur quatuor.

Le quatuor des P] n'est qu’au début de sa
carriere et n'a pas encore d'impresario.
Plus précisément, c'est I'un des membres
qui se charge actuellement des affaires
du groupe. Or ce personnage vient d'étre
contacté par un agent professionnel, un
certain Elmer Crackenbaum, qui se propo-
se de prendre en charge leurs intéréts.
Pour discuter de leur éventuelle collabora-
tion, Elmer Crackenbaum a invité les P) au
restaurant — un déjeuner d’affaires, donc.
Le restaurant s'appelle le Calamar, spé-
cialisé dans les poissons et les fruits de
mer. Le déjeuner a lieu un mercredi Ter
avril. Il est environ quinze heures.

«Le Calamar»

Le Calamar est un petit restaurant, une di-
zaine de tables, décoré de fagon typi-
que : filets de péche au plafond avec co-
quillages et boules de verre, trophées de
poissons naturalisés, photos et posters
ayant trait a la péche, aquariums pour
les crustacés vivants, etc. Les personna-
ges sont attablés dans un renfoncement,
Elmer Crackenbaum parmi eux. Un haut-
parleur diffuse de la musique classique en
sourdine. L'un des murs du renfonce-
ment est orné d’un poster montrant des
pécheurs a la ligne dans une barque sur
un étang. (N'omettez pas de décrire ce
détail qui préfigure "accomplissement
final, mais sans trop insister. Noyez le
poisson.)

Le repas touche 2 sa fin. Le serveur vient
d’emporter les reliefs de la sole a la Schu-
bert que viennent de déguster les personna-
ges. Tous ont pris le méme plat, y compris
Elmer Crackenbaum. Lors, aprés quelques
commentaires sur |'excellence du chef - la
sole était effectivement délicieuse -, I'im-
presario en vient aux faits.

Elmer Crackenbaum
C’est un homme d’une cinquantai-
ne d’années, 1,80 m environ, mince,
le cheveu rare mais les sourcils épais et
broussailleux. Il porte une petite barbi-
chette, noire, pointue, au bout du menton.
Le reste du visage est rasé, y compris la
moustache. Ses maniéres sont affables et
cultivées. Il connait son métier.

Elmer Crackenbaum envisage pour le qua-
tuor une grande tournée a travers la Fran-
ce, conclue par |'enregistrement d’un
double album. En tant qu’agent, le pour-
centage qu'il demande parait normal au
personnage jusqu'a présent chargé des af-
faires du groupe. Déclarez cela sans de-
mander de jet de dé. En d'autres termes,
les musiciens auraient tort de ne pas ac-
cepter ce tournant dans leur carriére.
«Vous avez quelque chose du quatuor
Catimini, déclare Elmer, dont je fus au-
trefois |'impresario, mais je suis sir que
vous pouvez les surpasser. »

Quoique professionnels, les personnages
n'ont jamais entendu parler de ce qua-
tuor (et pour cause, la crise a déja com-
mencé a leur insu !). lls peuvent s'en éton-
ner. A quoi Elmer répond : « Ce n’est pas
jeune, en effet. Mais allons chez moi : je
vous ferai écouter un de leurs enregistre-
ments dans mon auditorium... »
L'auditorium d’Elmer Crackenbaum est une
piece de son appartement spécialement
aménagée : pas de fenétre, murs capiton-
nés pour 'acoustique, fauteuils confor-
tables, matériel audio sophistiqué. Elmer
fait s'installer les personnages et s'affaire
sur ses appareils. « Ecoutez bien, dit-il, et
n'épargnez pas vos critiques... »
Montent alors les premigres notes de la
célebre Truite de Schubert. La musique a
une présence saisissante, probablement
due a I'excellence des appareils. Les per-
sonnages commencent a se laisser bercer,
lorsque, soudainement, le son est coupé...
Simultanément, les lumigres s'éteignent,
plongeant la pigce dans I'obscurité tota-
le. Avec une sensation de vertige, les per-
sonnages ont I'impression d’étre aspirés
dans un trou noir...

Alternative

Si les personnages refusent le contrat d'El-
mer Crackenbaum ou d'aller dans son au-
ditorium, ils n’entendront pas moins jouer
la Truite par le quatuor Catimini : a la ra-
dio, a la télé, ou provenant d'un apparte-
ment voisin. A vous d'improviser. Le mor-
ceau leur trottera dans la téte, agacant,
jusqu’a I'heure du coucher. Lors, s'étant
endormis, ils se réveilleront de la méme
facon au seuil de la premiére crise.

s 15 BeELLI



Hystoire
de fou

__‘--_-.:\t da t S
aD::Hi:N‘:lto

Les personnages se retrouvent a bord d'une
petite barque dérivant sur un étang bru-
meux, tous équipés en pécheurs : cirés,
cuissardes de caoutchouc, pantalons de
toile imperméabilisée, gros pull-overs. lls
tiennent en main des cannes a péche en
bambou, longues de trois métres, pour la
péche au coup. A travers la brume,
c'est tout juste s'ils distinguent leurs
flotteurs a quelque distance de la
barque. Tout est calme et silencieux.
Dans le fond de la barque se trouve
un matériel « normal » de péche :
paniers, nasses, épuisettes, lignes,
flotteurs, hamegons, etc., ainsi qu’une
paire de rames. Les P] n’ont stricte-
ment rien dautre : ni argent, ni pa-
piers, ni aucun objet personnel.
Comme toujours en pareil cas dans
Hystoire de fou, les personnages ont
la certitude de réver, et simultané-
ment, la certitude contraire et para-
doxale d'étre bien réveillés. C'est a
ce moment que chacun peut décou-
vrir son mot de démence, lui trottant
inlassablement dans la téte.

Puis un chant perce la brume : des
voix de femmes, profondes, d'une
sensualité a donner le frisson. Les
paroles s'en détachent distinctement,
de méme que la mélodie : elles chan-
tent la Truite de Schubert.

Un plouf retentit non loin de la bar-
que : une créature a jailli hors de
I'eau pour y replonger aussitot. Mal-
gré la brieveté de I'instant, les per-
50NNages ont pu apercevoir un corps
de femme doté d'une indéniable
queue de poisson.

Une sirene ¢ Quel que soit le para-
doxe du réve tout éveillé, une cho-
se devient alors siire : en aucun cas
ceci ne peut étre la réalité! Et au
méme moment (juste avant que les
personnages ne se bouchent éven-
tuellement les oreilles), chacun croit
entendre, non pas la Truite, mais
Plaisir d’amour—la célebre roman-
ce de Martini — chantée par un duo
de femmes accompagnées au piano.
Cela dure un temps impalpable,
puis la Truite reprend le dessus. En termes
de jeu, les personnages viennent d’avoir
la PSVR.

La PSVR

Pour accomplir, les personnages doivent
entendre Plaisir d’amour chanté par deux
voix de femmes avec un accompagne-
ment de piano. lls doivent étre strictement
auditeurs. S'il y a des femmes dans le
groupe, elles ne peuvent pas chanter elles-
mémes, sous peine de demeurer quant a
elles dans la crise. Méme chose si un des
PJ voulait tenir le role du pianiste.

L’étang

La crise se déroule en huis clos. Géogra-
phiquement, il se compose d’un étang
sans limite pourvu d’une petite ile. Au dé-
but la barque se trouve au sud de I'ile, dé-
rivant vers cette derniére (vers le nord). Si
les PJ voulaient ramer dans une autre di-
rection, ils ne finiraient pas moins par tom-
ber sur elle. Plus encore, ayant découvert
I'ile, s'ils voulaient la quitter pour trou-
ver la terre ferme, ils finiraient par retom-
ber dessus quelle que soit la direction pri-
se, comme si I'étang était, de quelque
inconcevable facon, replié sur lui-méme.
Par ailleurs, le temps restera brumeux tout
au long de la crise, limitant la vision a
quelques dizaines de métres.

L’ile

L'ile fait environ cent métres de diamétre.
Sa cote est constituée d’un talus abrupt
plongeant dans I'étang d’une hauteur de
deux metres, a I'exception de deux en-
droits : une plage au sud-ouest (sirénes)
et une seconde au nord-est (ponton). Inté-
rieurement, le relief monte graduellement
vers le centre, point occupé par une peti-
te maison. Deux sentiers partent de la
maison, I'un vers la plage aux sirénes,
Iautre vers la plage au ponton. Quel que
soit le point ol I'on aborde, la maison
n'est pas visible (quoique dominant 'fle
a 50 m de la cote) a cause de la brume. Le
reste de I'ile est une lande d’herbes et de
buissons, avec ¢a et | quelques saules.

Les sirénes

Une colonie d’une vingtaine de sirénes
hante les abords de I'ile au sud-ouest, se
reposant le plus souvent sur la plage située
a cet endroit. Ce sont des sirénes tradi-
tionnelles : corps de femme et queue de
poisson. Elles chantent en faisant de grands
gestes, pour attirer les hommes et les dé-
vorer. Elles peuvent vivre indifféremment
sous |'eau et hors de |'eau. Trés agiles dans
cet élément, elles sont évidemment gau-
ches sur la terre, ot elles se déplacent en
rampant a demi. Elles sont agressives, mais
sans pouvoir « attaquer » véritablement.
Elles attendent que leurs victimes soient
tout prés d'elles pour les déchirer a coups
de griffes et de dents.

En termes de régles, leur chant n’a aucun
pouvoir spécial. I n'attire pas irrésistible-
ment les personnages. Que ceux-ci se
bouchent ou non les oreilles n'a donc au-
cune importance. De méme, un person-
nage ne sera attaqué par les sirénes que s'il
commet (volontairement) I'imprudence
de s'en approcher de trop prés.
Créatures impossibles, les sirénes peuvent
étre incrédites, mais a une difficulté et
une intensité énormes. En d'autres termes,
le but n’est pas de les incrédire.

La maison

C’est une maisonnette de pierre, com-
prenant cave, rez-de-chaussée et un éta-
ge sous comble, I'apparence d'un petit

pavillon de banlieue. Intérieurement, le
mobilier et la décoration sont a I"avenant.
(La liste exhaustive de tout ce que contient
cette maison apparemment « normale »
prendrait trop de place : a vous d'improvi-
ser.) Les portes ont des serrures mais au-
cune n'est fermée a clé. La maison possede
I"électricité, sans qu'on puisse en com-
prendre la source.

1. Hall d’entrée. Tout au fond, un escalier
de bois méne a |'étage. Sous l'escalier,
une porte donne sur un escalier cimenté
qui descend a la cave.

2. Salle de séjour. Table, chaises, buffet,
etc. Contre le mur ouest se trouve un pia-
no droit. C'est |a que joue Boris Paterson.
Une grande photo sous verre est accro-
chée au-dessus du piano, montrant le por-
trait d’Elmer Crackenbaum.

3. Chambre de Paterson. Sale et mal te-
nue, lit en désordre, etc.

4. Chambre du savant. Propre, lit bien
fait. Aucun renseignement ni objet utile a
y glaner toutefois.

5. Salle de bain. Lavabo, douche, et WC;
eau chaude et eau froide. Aucune trace
d'humidité, comme si on ne |'utilisait ja-
mais.

6. Cuisine. Placards a vaisselle, batterie de
cuisine, réchaud a gaz, réfrigérateur, table
et tabourets. Propre et bien rangée, sans
signe récent d'utilisation. Dans un pla-
card se trouvent un paquet de farine et
une bouteille d’huile (seules provisions).
Hormis les glacons, le réfrigérateur est
vide. La porte du fond donne a l'extérieur,
sur le sentier qui méne au ponton.

7-10. Chambres d’amis. Propres, sans
signe récent d'utilisation.

La cave

La cave est aménagée en laboratoire, dans
la tradition classique d’antre de savant
fou : tubulures, fils électriques, appareils
clignotants, cadrans, manettes, leviers,
cornues, tubes a essai, etc., occupant éta-
géres, tables et paillasses. Deux choses
retiennent particulierement |'attention :
une espéce de fauteuil de coiffeur avec un
casque seche-cheveux, d'ou partent moult
fils et cables, et un grand aquarium fermé
contenant une siréne vivante. A demi im-
mergée, la sirene a |'air abattu, un doigt
enfoncé dans chaque oreille. Il faut dire
que I'on entend trés bien la musique que
le pianiste joue a |'étage au-dessus, re-
layée dans la cave par des haut-parleurs.
'aquarium, entierement clos, a des vitres
blindées. Le dessus, formant couvercle,
est percé de trous comme un hygiaphone
pour laisser passer |'air et le son. Un syste-
me de serrure permet de "ouvrir, serrure
commandeée par un code (comme une en-
trée d'immeuble). En termes de jeu, seul
le bon code permet d’ouvrir I'aquarium,
autrement inviolable.

Incrédit, I'aquarium change d'aspect : ses
parois deviennent en acier avec des hu-
blots (comme un sous-marin). Incrédite, la
commande de la serrure devient plus com-
pliquée : apparaissent des touches sup-
plémentaires. Les deux sont de difficulté
-4, intensiteé 4.



Le fauteuil de coiffeur, pourvu de sangles
pour immobiliser le patient, est I'appa-
reillage du rayon U (voir ci-aprés). Il n’est
pas opérationnel dans cette crise (pas en-
core au point), mais on le retrouvera dans
la crise 3. Incrédit (-4, intensité 4), il de-
vient un fauteuil de dentiste. Cela dit,
d'une maniére générale, aucune compé-
tence ne permet de comprendre les recher-
ches du savant.

Boris Paterson

Pianiste américain (dont les P] n"ont tou-
tefois jamais entendu parler), c’est un jeu-
ne homme de trente ans, 1,75m, blond,
les yeux bleus. Sale, les joues dévorées
de barbe, les yeux bouffis, la |évre pen-
dante, il est visiblement dans la débine. Il
est vétu d’un habit de concert (queue de
pie et chemise a jabot), mais fripé, maculé,
tirebouchonné comme s'il couchait avec
depuis des semaines. Assis au piano, il
reprend inlassablement la Lettre 4 Elise
de Beethoven, en commettant toujours la
méme fausse note au méme endroit.

En termes de scénario, ce personnage est
monté en boucle, comme I'étang. Il ne
fait rien d'autre que répéter ses fausses
notes pendant des heures, avec des signes
de dépression grandissants. Dans un pre-
mier temps, les P) ne pourront tirer de lui
que trois choses :

— Il a été engagé par le professeur Crac-
kenbaum pour venir jouer chez lui. Un
contrat trés alléchant (mais dont il a ou-
blié les clauses de méme que la durée de
son séjour ici).

— Le portrait au-dessus du piano est bien
celui du professeur Crackenbaum : un sa-
vant génial ! Le professeur est actuelle-
ment absent de la maison... (Paterson n'en
dit pas plus a ce stade.)

— Il admet que ses nerfs ont craqué, ajou-
tant que du phosphore lui redonnerait cer-
tainement des forces. « Le poisson est plein
de phosphore, dit-il, mais on ne me don-
ne jamais de poisson ! Toujours du poulet. »

La quéte

Simple dans son libellé, la quéte n"est pas
forcément facile a résoudre. Il faut libérer
la siréne de I'aquarium. Reconnaissantes,
elle et I'une de ses sceurs accepteront de
chanter Plaisir d’amour tandis que Boris
Paterson les accompagnera au piano.
Les PJ peuvent facilement aborder 2 I'ile,
a I'une ou l'autre plage. S'ils s'en éloi-
gnent a cause du chant des sirénes, ils y
reviendront de toute fagon. (Laissez-les
croire éventuellement qu'il y a plusieurs
iles a sirénes.) Les portes de la maison
n’étant pas verrouillées, les P) peuvent y
entrer sans probléeme. Quoi qu'ils fassent
(fouiller la maison de fond en comble),
Boris Paterson ne s'intéressera pas a eux,
se contentant de martyriser inlassable-
ment la Lettre a Flise.

Dans un premier temps, il faut tirer le pia-
niste de sa déprime, d’une part pour en sa-
voir plus sur la situation, d’autre part pour
obtenir sa collaboration. Il pourrait éven-
twellement jouer Plaisir d’amour dans |'état

ot il est, mais en commettant des fausses
notes, ce qui ne serait donc pas satisfaisant.
Le début de la solution est donnée par le
pianiste lui-méme : du poisson. Pour cela,
les P) doivent retourner a la péche.
Chaque pécheur peut effectuer un jet de
Péche (PERCEPTION, base 50 %) a zéro
toutes les dix minutes environ : une réus-
site indique une touche. Le pécheur sent
une présence frétillante au bout de sa
ligne, mais — consternation ! — il ne sort de
|"'eau qu’un détritus (boite de conserve,
vieux soulier, etc.) Qu'il songe alors a I'in-
crédire (-1, intensité 1), et apparait une
véritable truite.

Pour corser la partie de péche, les sirénes
peuvent venir roder autour de la barque,
mais sans causer de dommages aux P)
tant qu'ils ne sont pas eux-mémes impru-
dents.

Le rayon U

Ayant obtenu une truite, les P) doivent la
faire frire dans la cuisine de la maison et
la servir au pianiste, qui sortira passage-
rement de sa déprime. On peut alors ob-
tenir de lui les renseignements suivants.

Elmer Crackenbaum — savant génial —
recherche la formule du rayon U, qui per-
met une modification physique instanta-
née. Il veut 'utiliser sur lui-méme pour
se faire une téte deux fois plus grosse,
pour étre deux fois plus intelligent et de-
venir maitre du monde. L'une des sirénes
lui aurait révélé qu’elles possedent un mi-
roir magique qui leur permet de se méta-
morphoser de siréne en truite et inverse-
ment. Elmer Crackenbaum pense que ce
prétendu miroir magique est en réalité un
artefact issu d’un vaisseau spatial extra-
terrestre qui s'est autrefois abimé dans
I'étang, et qu'il réfracte la lumiére en rayon
U. Il veut I'étudier pour en découvrir la for-
mule. Il a capturé Elise — les PJ apprennent
au passage que tel est le nom de la siré-
ne de I'aquarium — pour qu'elle lui réve-
le la localisation exacte de |"artefact ; mais
la siréne n’a rien voulu lui dire. Boris Pa-
terson pense qu’Elmer la torture pour lui
arracher son secret, mais n'a pas la moin-
dre idée de ce qu’il lui fait.

Elmer Crackenbaum est actuellement par-
ti en ville 2 bord de son canot automobi-
le pour acheter des provisions avec Al-
bert, son garde du corps, et ne devrait pas
tarder a revenir. Quand il revient, on en-
tend de loin la pétarade du moteur de son
canot. Il aborde au ponton de la plage
nord-est.

Cela dit, I'effet du phosphore est de cour-
te durée et le pianiste retourne bientét a
son triste courrier. Une seconde truite
n'apporterait rien de plus a ce stade. En
termes de scénario, Boris Paterson n'a rien
de plus a révéler. Les P, toutefois, ne sont
pas censés le savoir : le cas échéant, lais-
sez-les retourner inutilement a la péche.

La torture

Si c'est déja une torture d’entendre la
Lettre & Elise jouée des heures durant,
imaginez la méme chose avec la méme

fausse note répétée systématique-
ment au méme endroit. De fait,
c'est bien ainsi que le cruel savant
fou torture la pauvre destinataire.
C'est la seule raison pour laquel-
le il a engagé le pianiste, tortion-
naire involontaire, et pourquoi la
siréne se bouche les oreilles avec ses
doigts.

Les P) ne pourront s’entretenir avec Elise,
la siréne, que s'ils font cesser son suppli-
ce. Deux moyens pour cela : neutraliser le
micro ou neutraliser le pianiste lui-méme.
Le micro est en vérité le portrait du sa-
vant accroché au-dessus du piano. Les PJ
peuvent le briser, empiriquement, ou com-
mencer par l'incrédire (-2, intensité 2), ce
qui révélera sa vraie nature de micro. Les
haut-parleurs — au nombre de quatre —
sont pareillement « dissimulés » sous des
bonbonnes d’acide réparties dans le labo
(méme incrédulité pour chaque bonbon-
ne). Le tout fonctionne sans fil. Briser le mi-
cro neutralise I'ensemble du systéme. In-
versement, le son continuera de parvenir
a la cave tant qu'il restera au moins un
haut-parleur. Attention! il y a également
des vraies bonbonnes d’acide sur les
paillasses. (A vous d'en improviser les dé-
géts au cas ol |'une d'elles serait brisée par
erreur.)

Agressé, Boris Paterson se défendra. Il est
encore vigoureux malgré sa dépression.
Cela dit, s’en prendre a lui n’est pas une
bonne idée. Vexé d'avoir été malmené,
il refusera toute collaboration ultérieure
avec les PJ, qui n"auront plus qu'a invo-
quer les vapes pour quitter (et recom-
mencer) le délire.

Elise

Soulagée, la sirene promet, si on la libére,
qu’elle-méme et une de ses sceurs chan-
teront Plaisir d’amour pour les personna-
ges et qu’aucune d'elles ne leur fera de
mal. Toutes connaissent évidemment cet-
te chanson, une de leurs préférées.

Le probléme est le code de la serrure, seul
moyen d’ouvrir I'aquarium. Elmer Crac-
kenbaum le conserve dans un carnet qu'il
porte toujours sur lui, et le vérifie avant
d’ouvrir "aquarium pour donner & man-
ger a Elise des choses qu'elle déteste mais
dont elle doit se contenter : des bonbons
a la menthe. « Normalement, ajoute-t-elle,
nous nous nourrissons de chansons, d'eau
fraiche et d'amour.

— Vous ne dévorez donc pas les hommes ?
peut s'étonner un personnage.

— Eh bien oui, nous avons I'amour vora-
ce... Mais ne vous inquiétez pas: nous
savons tenir nos promesses. |l ne vous sera
fait aucun mal si vous me libérez. »
C'est alors qu’on peut entendre une loin-
taine pétarade qui se rapproche de I'ile.

L’embuscade

L'avant-dernier acte consiste a neutrali-
ser le savant et son garde du corps pour
s'emparer du carnet qui renferme le code.
A vous d'improviser la rencontre selon
les idées d’embuscade ou d’affrontement
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direct émises par les personnages. Le sa-
vant n'est pas armé. Albert — un colosse de
1,90m - posséde un revolver et sait se
battre avec ses poings.

Neutralisé, le savant niera évidemment
étre |'impresario, quoiqu'il en soit le so-
sie et porte le méme nom. |l est vétu d'une
blouse blanche avec des stylo billes plein
les poches. Son discours est par ailleurs in-
cohérent, il est réellement « fou ». (Si vous
ne voyez pas bien comment jouer son
role aprés la rencontre, le plus simple est
qu'il n'y survive pas. Cela ne I'empéche-
ra pas de reparaitre dans les autres crises.)

Des armes

Les deux rames de la barque peuvent étre
utilisées pour frapper. Elles causent un
dommage B. Incrédites (-1, intensité 1),
elles deviennent des cannes a péche. In-
versement, les quatre cannes a péche
peuvent devenir des rames (méme increé-
dulité).

Tout élément de la batterie de cuisine pos-
sédant un manche (poéle, casserole) de-
vient une masse d’'armes, dommage C (in-
crédulité -1, intensité 1). Le cas échéant,
et si les P) sont dans un réel besoin, a
vous d'improviser dautres possibilités.

L’accomplissement

Elise tiendra sa promesse. Les sirénes ne
seront pas agressives, et Charlotte, une de
ses sceurs, acceptera de former le duo
avec elle. Toutefois, les sirénes répugnant
a rester longtemps hors de |'eau, il faudra
transporter le piano sur la plage (ce détail
est important pour la dernigre crise). Lors,

moyennant quelques truites pour galva-
niser le pianiste, il ne restera plus qu'a se
laisser bercer d'une suave musique, et ac-
complir...

... Pour se retrouver dans les coulisses
d’un petit théitre, & quelques pas de la
scéne nimbée de la lumiére colorée des
projecteurs. Deux femmes sont en train
d'y chanter Plaisir d’amour, accompa-
gnées par un homme en habit, au clavier
d’un grand piano a queue. Vétues de lon-
gues robes blanches, les chanteuses res-
semblent trait pour trait a Elise et Charlotte ;
et le pianiste est le sosie parfait de Boris
Paterson.

Les P sont eux-mémes en habit, leurs ins-
truments a la main. Prés d’eux des ma-
chinistes vaquent a leurs occupations. El-
mer Crackenbaum est également la, en
costume de tweed. « Alors ? interroge-t-il.
Pas trop le trac ? C'est a vous dans quel-
ques instants... »

Saint-Gardon

On est au soir du jeudi 30 avril, dans la
salle des fétes d'une petite localité nom-
mée Saint-Gardon. (A vous de localiser
cet endroit quelque part en France, I'es-
sentiel étant qu'il soit trés éloigné de la vil-
le de départ.) C'est le gala annuel de I'Ami-
cale des Pécheurs Gardonnais. Le quatuor
des P) va s'y produire, concert faisant par-
tie de la grande tournée organisée par EI-
mer Crackenbaum, qui est effectivement
leur impresario depuis le début du mois.
Les deux chanteuses se nomment Elise et
Charlotte Dulac, un duo local amateur ; et
leur accompagnateur est effectivement
Boris Paterson. Le célebre virtuose passe

en solo en seconde partie du concert
(aprés les P)) et a complaisamment ac-
cepté d’accompagner les débutantes.
Les P) peuvent apprendre tout cela des
machinistes ou d’Elmer Crackenbaum.
Leur impresario est « normal », affable,
plein de sollicitude, comme il I'était dans
son auditorium — il n'a rien d'un savant
fou. Plus encore, il semble préoccupé par
le visible égarement de ses poulains. Ces
derniers n’ont évidemment aucun souve-
nir d'étre arrivés a Saint-Gardon ni du dé-
but de leur tournée. « Fatigue passagere,
conclut I'impresario, le stress de la scéne.
Tous les artistes connaissent cela tot ou
tard. Mais n'ayez crainte, vous serez encore
une fois brillants, comme tous les soirs... »
Est-ce réellement I'explication ? Un passa-
ge a vide, une espéce d’hallucination, un
réve suggéré par les chanteuses, le pianis-
te et le gala des pécheurs ? Oui, sauf I'amné-
sie persistante, tout doit pouvoir ainsi s'ex-
pliquer. En tout cas, Dieu merci! tout est
maintenant redevenu réel et normal.

Les sceurs Dulac saluent sous les bravos ;
le grand rideau rouge se referme. La pé-
nombre s'installe sur la scéne. Les chan-
teuses sortent, non sans un petit signe
d’amitié adressé aux PJ; le pianiste re-
tourne a sa loge. C'est au tour du quatuor
de prendre place, tout en vérifiant |'ac-
cord des instruments. Pendant ce temps,
de l'autre coté du rideau fermé, un pré-
sentateur les annonce. Petite salve d’ap-
plaudissements venue de la salle, puis le
grand rideau se rouvre lentement...

Alternative
De fait, on ne saurait prévoir la réaction
véritable des P) : s’enfuir en hurlant, exi-



ger des explications, faire un scandale sur
la scéne, plutot que d'y prendre place do-
cilement. S'ils refusent de jouer, rompant
ainsi leur contrat, a vous d'improviser la
consternation générale, la déception de
I'impresario... Qu’ils vivent ensuite leur
vie « normale », plusieurs jours si néces-
saire, jusqu'a ce qu’ils aient a nouveau
I'occasion de se produire sur scéne. En-
clenchez alors le délire au moment du le-
ver du rideau. Autre alternative, plus expé-
ditive, attendez qu'ils dorment et faites-les
pareillement se «réveiller» au seuil du
délire. Ils sont en scéne, dans la pénombre,
leurs instruments & la main, tandis que le
grand rideau rouge s'ouvre lentement de-
vant eux...

Le rideau s'ouvre sur une vaste étendue
aquatique en guise de salle de concert et
de rangées de fauteuils. Des centaines de
poissons, bien alignés, pointent la téte hors
de 'eau, comme s'ils étaient la pour écou-
ter. Il fait nuit, sombre ; on distingue tout
cela a la faveur d’un clair de lune a demi
masqué par les nuages.

De fait, la salle a disparu. Du théatre il ne
reste plus que la scéne — ol se tiennent
toujours les P -, dérivant tel un grand ra-
deau sur les eaux sombres qui |'entourent
a perte de vue.

Le radeau-scene

Le radeau est constitué d’un plancher car-
ré de 8 m de cété (la scéne) surplombant
les eaux d’une hauteur d’environ 1,5m. Le
plancher constitue le sommet d'une struc-
ture horizontale de poutres, elle-méme
assujettie a des barils de tdle, vides, per-
mettant la flottaison. Aux quatre coins du
plancher sélévent guatre piliers de bois de
5m de haut, reliés par des linteaux suppor-
tant des rideaux, comme un baldaquin. Les
cintres ont disparu : tout est a ciel ouvert.
Au-dessus de ce qui fut I'avant-scéne se
trouve toujours le grand rideau rouge,
levé aux deux tiers de sa hauteur. Sur les
cotés (cour et jardin), pendent des rideaux
plus légers, noirs, rideaux normalement
destinés & masquer les coulisses. Au fond
de la scéne, ce n’est pas véritablement
un rideau qui est tendu entre les piliers,
mais une toile peinte. Ce décor repré-
sente I'arriere d’un vaisseau comme vu
depuis le milieu du pont. Une roue de
gouvernail s'y détache sur un fond de
ciel bien bleu.

Les PJ sont toujours en habit de concert,
avec leurs instruments, mais sans autre
objet personnel. §'ils écartent les rideaux
de cdté, ils découvrent a gauche comme
a droite un petit escalier, échelle de cou-
pe, qui descend jusqu’au ras des eaux.
Rangé sur un coté de la scéne se trouve

toujours le piano a queue, avec son ta-
bouret.

La PSVR

La PSVR est fournie par la vue du piano.
Les PJ ont alors la certitude qu’ils sont en
réalité en train d'écouter Boris Paterson
jouer (correctement) la Lettre 4 Elise. Fai-
re en sorte que cela se réalise dans ce dé-
lire : telle va étre leur quéte.

Pendant ce temps, les poissons ont dis-
paru a leur tour, sans doute dégus, re-
tournant a leurs profondeurs. Les nuages
happent la lune ; puis se leve un petit jour
grisdtre, confirmant |"étendue aquatique
sans limite autour du radeau-scéne. Avec
le jour se leve également une brise, qui fait
claquer les rideaux.

On distingue alors un autre radeau-scéne,
tous rideaux fermés, qui dérive a une cen-
taine de métres.

Incrédulites

Les P] doivent aborder |"autre radeau-scé-
ne. Pour cela, il faut qu’ils puissent diri-
ger leur propre esquif, faute de quoi les
deux dériveront sans jamais se rejoindre.
Incrédire n'importe lequel des rideaux cla-
quant au vent (avant-scéne ou coulisses)
transforme la structure verticale. Tous les
rideaux disparaissent, de méme que les
deux piliers avant. A la place se dresse un
mat pourvu d’une vergue, d'une voile et de
cordages permettant sa manceuvre (incré-
dulité -2, intensité 2).

Incrédire la toile de fond la fait disparaitre
avec le reste de la structure verticale. A la
place se dresse une véritable roue de gou-
vernail, reliée a un véritable timon (in-
crédulité -2, intensité 2).

Avec la compétence Voile (PERCEPTION,
base 0), tout est prét pour une navigation
véritable.

Incrédit (-2, intensité 2), chaque instrument
de musique se transforme en son propre étui
— étui de cuir noir, capitonné. Les PJ peu-
vent alors y découvrir des armes : un pis-
tolet (dlommage D) dans chaque étui a vio-
lon et a alto, et un fusil (dommage E) dans
I"étui a violoncelle. Ces armes automa-
tiques sont chacune pourvue d'un char-
geur de 10 coups. Il ny a pas d'autres
munitions.

Le naufragé

Boris Paterson se trouve a bord du second
radeau-scéne, mais dans un état pire que
jamais. Les P le découvrent évanoui. Re-
venu a lui, il est hagard, frissonnant, lévres
tremblantes, parlant d’'une voix hachée de
naufrage, de pirates et de sirénes. Plus en-
core, il est devenu amnésique, ayant oublié
son propre nom. Il dénie étre musicien :
rien qu’un pauvre pécheur sans talent.

La solution pour le rendre & lui-méme est
évidemment de lui donner du poisson.
Toutefois, rien ne I'indique a présent aux
personnages ; c'est a eux de tirer sponta-
nément legon de la premiére crise.

Mais les P] n’ont plus de canne a péche.
S'ils parvenaient a en improviser une avec

les moyens du bord, cela ne ser-
virait de toute fagon a rien. Les
poissons, pourtant si nombreux
au début, ont totalement disparu.
Pas une touche, pas méme une
boite de conserve ou un vieux go-
dillot que I'on puisse incrédire,
rien...

Incrédire la structure du second radeau
est inutile. La toile de fond est une simple
toile grise, qui disparait purement et sim-
plement une fois incrédite.

Laissez les personnages tenter de vains
efforts. Qu'ils raménent éventuellement
le naufragé a leur propre bord. Puis si-
gnalez a I'homme de quart qu'il apercoit
un troisieme radeau-scéne dérivant a I'ho-
rizon. Tous les rideaux en sont fermés :
des rideaux noirs.

SR,

Le radeau pirate

Des pirates sont dissimulés derriére les ri-
deaux de ce troisieme radeau. Leur stra-
tégie est la méme que celle des sirénes :
attendre qu’on vienne se jeter dans leurs
bras. Ils n’ont au demeurant aucun moyen
de diriger leur radeau. Quant les P] pé-
nétreront sur leur scéne, ils se rueront eux-
mémes a |'abordage. Tous sont armés d'un
sabre et d’'un pistolet a un coup (chaque
pirate ne peut tirer qu’une seule fois). A ce
moment, il serait préférable pour les PJ
qu'ils aient déja incrédit leurs instruments.
Supposant la victoire acquise, si les P)
interrogent un survivant fait prisonnier,
celui-ci parle de sa vie comme s'il était un
véritable pirate des Caraibes du XVII®
siecle, nonobstant I'absurdité de la situa-
tion effective. Autrement dit, rien d'utile.
On peut toutefois apprendre que le capitai-
ne posséde une carte au trésor. Cette car-
te, cousue dans le pourpoint dudit per-
sonnage, montre le plan d'une ile avec
une fleche pointée vers une croix. Pour
seul objet personnel, le capitaine possé-
de également une clé (comme une clé de
porte).

La toile de fond du radeau-pirate (noire a
I'extérieur) montre, coté scéne, le rivage
d'une ile : plage au premier plan, avec un
canot échoué sur le sable, ligne d'arbres,
collines dans le lointain. Incrédite (-2, in-
tensité 2), la toile de fond disparait, tan-
dis que le méme paysage, maintenant vé-
ritable, apparait a quelque distance du
radeau. Les P) doivent aborder a cette ile
et se mettre en quéte du trésor des pirates.
(A vous d'improviser I'ile et sa carte.)
L'ile est en principe sans danger. Si vous
I'estimez judicieux, vous pouvez toute-
fois la peupler de quelques poulets géants
a dents de sabre, donnant aux personna-
ges un avant-godt de la crise 3.
Apercevant le radeau noir, les PJ peuvent
cependant se méfier et hésiter a |"abor-
der. Dans son délire, Paterson n'a-t-il pas
mentionné des pirates? Une alternative
consiste a s’en approcher sans |"aborder,
mais d'assez prés pour en incrédire les ri-
deaux. La présence des pirates étant révé-
lée, aux PJ d'utiliser au mieux la puissan-
ce de leurs armes de tir. lls peuvent de
méme incrédire la toile de fond et faire ap-
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paraitre I'ile prématurément. Sans
la carte, toutefois, ils ne peuvent
trouver le trésor.

eW% " Laccomplissement
Le trésor consiste en un coffre fer-
mé. La clé du capitaine permet de "ouvrir
et de découvrir des dizaines de boites de
sardines a I'huile. Qu'on songe alors a in-
crédire la clé (-1, intensité 1) : elle devient
une clé a sardine permettant d’ouvrir les
boites.
S'étant restauré de sardines, Boris Paterson
recouvre la mémoire. De retour sur le ra-
deau-scéne du quatuor, il peut se mettre
au piano et interpréter correctement la
Lettre & Elise, permettant I’accomplisse-
ment...

. Et les personnages se retrouvent assis
dans les premiers rangs d'une salle de
concert. Sur la scéne, le célébre virtuose
américain Boris Paterson égréne les der-
nitres notes de la Lettre & Elise — bientot
ovationné par un public enthousiaste. Les
P) sont en tenue de soirée (smoking, robe
du soir) et possedent tous leurs effets per-
sonnels (papiers, argent, etc.) Quittant le
concert, ils peuvent apprendre que |'on est
au soir du jeudi 2 avril. La salle de concert
est un lieu bien connu de leur ville (par
exemple la salle Pleyel a Paris). Géogra-
phiquement, ils sont revenus au point de
départ.

De retour chez eux, cependant, ils ne
trouvent aucune trace du contrat d’Elmer
Crackenbaum, non plus qu‘aucun signe de
I'existence de ce personnage. Auraient-
ils également «révé» |'impresario et le
déjeuner au Calamar?

Puis ayant dormi, ils se réveillent, tou-
jours dans leurs propres lits, au matin du
vendredi 3. Hormis la ficheuse confusion
de leur mémoire, tout semble finalement
rentré dans 'ordre.

crefc
B

La derniére crise est la plus complexe et
va demander au meneur de jeu une bon-
ne part d'improvisation. Les personnages,
en effet, ne vont pas entrer brutalement
dans le délire par une situation géogra-
phique incongrue comme avec les deux
premiéres crises. A la place, les éléments
de délire vont s'instaurer graduellement,
crescendo, cependant que, géographique-
ment, I'environnement restera normal,
c'est-a-dire la ville ol vivent les PJ.

Faites ainsi du vendredi 3 une journée
quasiment normale. Laissez les P vivre
leur «vraie » vie, selon leurs réactions
aprés ce qu'ils viennent d'éprouver. Puis
faites intervenir les premiéres «fausses
notes », les premiéres bizarreries, voyez
comment les joueurs réagissent et aug-
mentez la dose. Le but est de les faire en-

trer spontanément en crise (appel démen-
tiel). Cependant, malgré le crescendo du
cauchemar inclus dans leur environne-
ment réel, les P) n"auront toujours pas de
PSVR — seul moyen que tout cela cesse. A
eux de comprendre, et d’admettre, en
fonction des éléments qui leur seront bien-
tot fournis, le seul chemin qu'ils doivent
suivre.

Premiére info

Cette information parvient aux P) par les
médias (radio, télé, journaux). « Un OVNI
se serait abattu dans la mer en début de
semaine, émettant des radiations nocives
contaminant le poisson. Plusieurs cas d'in-
toxication ont été signalés, notamment
chez des personnes ayant consommé de
la sole dans la journée du mercredi. On
a constaté de curieux cas d'hallucination
collective. En conséquence et jusqu’a nou-
vel ordre, la vente et la consommation du
poisson sont interdites sur I'ensemble du
territoire. »

Etrange nouvelle, mais qui expliquerait
bien des choses. Les personnages n’ont-
ils pas pris une sole, mercredi, au Cala-
mar?

Les ceufs

C'est alors que va commencer |'inexo-
rable ascension du cauchemar. L'univers
personnel des P] va se retrouver envahi par
des ceufs. Aux ceufs vont succéder des
poussins, puis des poulets, de plus en plus
gros, géants si nécessaire.

Des gens, des voisins, commencent par
leur demander des ceufs, s'exclamant le
cas échéant: « Comment! vous n'avez
pas d'ceufs, avec toutes vos poules ? » Puis
les P) découvrent bel et bien des ceufs
chez eux, non seulement dans le frigo
mais également dans leur lit, la baignoi-
re, etc., partout. Des ceufs de plus en plus
nombreux.

Rentrant chez eux, les P] découvrent des
tétes de poulet dans leurs boites aux lettres,
des pattes de poulet clouées sur leurs
portes, des plumes partout dans leurs ap-
partements.

Bientét les ceufs éclosent. Il en sort des
poussins, qui grandissent tres vite. Puis
des poulets envahissent directement leurs
appartements, de plus en plus gros.

Ne faites pas intervenir tout cela le méme
jour, mais progressivement. Soignez le
crescendo.

Seconde info

Attendez que tout le monde soit entré
en crise pour faire parvenir cette secon-
de information : « Du nouveau dans |af-
faire du poisson contaminé. Les person-
nes ayant consommé de la sole dans la
journée du mercredi sont instamment
priées de se présenter a la clinique du
professeur Elmer Crackenbaum a |'adres-
se suivante.» (Suit une adresse de ban-
lieue.)

Si les personnages répugnent a sy rendre,
augmentez le cauchemar d’un cran. Les

poulets envahissent également les rues.
Les passants proménent des poulets en
laisse et gloussent eux-mémes au lieu de
parler. Les poulets deviennent gros com-
me des dindes, puis comme des autruches.
Ils sont agressifs. Puis une autre info a la
radio, ot1 'on apprend que des poulets a
dents de sabre se sont échappés du cirque
Catimini. En improviser éventuellement
la rencontre.

Seuls les GTI (Gallinacé de Taille Inusitée)
peuvent étre incrédits, les autres étant
considérés animaux normaux en dépit du
délire. Méme incrédulité que les poulets a
dents de sabre de la crise 2. Incrédit (-1, in-
tensité 1), chaque ceuf devient un stylo
bille.

Tout personnage qui meurt ou invogque
les vapes se réveille dans son lit comme
aprés un cauchemar et retrouve autour
de lui la méme «réalité » cauchemar-
desque. La seule solution est a la clinique
du professeur Crackenbaum. Les PJ doi-
vent y subir le rayon U. Cela aura pour ef-
fet de les envoyer dans un autre délire,
ot ils auront enfin — et seulement - la
PSVR. Le probléme est que I'ignorant, les
PJ vont (trés probablement) refuser de se
soumettre aux expérimentations du pro-
fesseur.

La clinique

Coincée entre deux autres pavillons de
banlieue, la clinique est I'exacte réplique
de la maison de la crise 1, pareillement
meublée, sauf qu'il ny a plus de piano
dans la salle de séjour et que I'aquarium
du laboratoire ne contient que de simples
truites — destinées aux expérimentations.
Les PJ sont recus directement par le pro-
fesseur, qui vit seul dans la maison.

Le professeur est bien Elmer Cracken-
baum, c'est-a-dire sa version « savant fou »,
blouse blanche et stylo billes. Il répete la
méme chose que les médias quant a la
contamination du poisson par un OVNI et
ajoute qu'il travaille sur le sujet depuis
longtemps. I est ainsi I'inventeur d’un
rayon, qui va guérir les P). « Venez,
conclut-il, allons a la cave dans mon labo.
Ah!lah!ah!»

En vérité, le savant fou a reconnu les P] et
n’a visiblement pas oublié — ni pardonné
— ce qu'ils lui ont fait a la crise 1. Jouez-
le sardonique, machiavélique, malveillant.
Si les PJ refusent, il n'insiste pas, mais ri-
cane comme s'il savait a quoi s’en tenir a
leur sujet. De fait, le cauchemar des pou-
lets va continuer a s'intensifier sans que les
PJ puissent trouver le moyen d’en sortir.
Si les P) neutralisent Crackenbaum et
I'obligent & subir son propre rayon, il pa-
nique et avoue : « Non, je vous ai menti.
Ce rayon est un disrupteur de réalité qui
efface la réalité des sujets. Je ne veux pas
disparaitre ! »

Le rayon U fonctionne au moyen d'une
télécommande ultra simple : deux bou-
tons, marche/arrét. Si les P] I'expérimen-
tent sur le professeur, entravent celui-ci
sur le fauteuil, le coiffent du casque et
braquent sur lui la télécommande, il dis-
parait effectivement, laissant le fauteuil



vide, proprement zappé. S'ils expéri-
mentent le rayon sur une truite de I'aqua-
rium, ils obtiennent un poussin a la pla-
ce. Tout ce passe comme si le rayon
pouvait incrédire, y compris les étres
normaux, et comme pour toute incrédu-
lité, sans qu'on puisse en prévoir le ré-
sultat.

N'étant pas dans leur vraie réalité (et tou-
jours sans PSVR), les P devraient finale-
ment admettre qu’ils n’ont pas grand-
chose a perdre a tester le rayon sur eux.
S’y soumettant, ils disparaissent I'un aprés
I'autre, laissant le fauteuil vide. Si ce
n'est pas le professeur qui opére (ayant
précédemment disparu), le dernier Pja y
passer peut braquer la télécommande
sur lui-méme une fois pris place dans le
fauteuil.

... Et les PJ se réveillent pour constater
qu'ils sont devenus des sirénes (y com-
pris les hommes). lls (elles) sont en train
de patauger prés d'une petite plage en
compagnie de nombreuses autres siré-
nes. Les lieux leur sont familiers : c'est
Ille de la crise 1. La maison, toutefois,
est totalement vide. Seul demeure un
vieux piano désaccordé, échoué sur la
plage.

Physiquement, les PJ sont donc nus, sans
aucun objet, et avec une queue de pois-
son a la place des jambes. Toutes leurs
compétences d’AGILITE sont annulées,
sauf Combat. lls ne peuvent les reprendre,
pas méme en démentiel. Inversement,
tous possedent Natation a 100 % de
CONSTITUTION +5. Sur la terre, les P
sont aussi gauches que les autres sirénes.
Le reste de leurs compétences est inchan-
gé. Il leur est par ailleurs impossible de
s'incrédire mutuellement puisque, de fait,
ils ont déja été incrédits par |'effet du
rayon U.

PSVR et quéte

Reconnaissant les lieux, les P ont la sou-
daine certitude d'étre en réalité en train de
regarder une barque sur un étang, avec a
bord quatre pécheurs a la ligne. La quéte
va alors consister a faire en sorte qu’une
telle barque se dirige vers la plage.

Elise et Charlotte font partie des sirénes,
mais aucune ne reconnait les P] pour tels
ni n'a de véritable souvenir de la crise 1.
Il semblerait que les PJ soient des « sirénes
provinciales » récemment arrivées ici en
vacances. De fait, a toutes leurs questions
ou manifestations d’étonnement, les autres
sirenes commencent par un : « Ah! ces
provinciales qui ne savent rien!» Puis
'une d’elles peut finalement donner les
renseignements suivants.

«Rien de plus simple que d'attirer une
barque d’humains. Trois sirénes doivent
chanter ensemble avec la poitrine hors
de 'eau, trois sirenes ou plus. Ca les atti-
re. Mais nous ne le faisons plus, nos
propres lois nous l'interdisent désormais.
Autrefois, une des notres fut capturée et
emprisonnée dans un bocal. Des gens
dans une barque I'ont libérée. C'est depuis
que nous avons fait la promesse de ne
plus jamais attirer les pécheurs en chan-

tant a trois ou plus avec la poitrine hors de
I'eau. On peut chanter séparément car ¢a
n'attire personne. Ou bien on peut chan-
ter avec juste la téte hors de 'eau, méme
toutes ensemble, car ¢a n'attire personne
non plus. Mais c'est tout. »

Ainsi se trouve posé le probléeme. Les P)
doivent trouver le moyen de déjouer la
vigilance des sirénes, en sorte que trois
d’entre eux puissent chanter ensemble
avec la poitrine hors de I'eau. Cela im-
plique d'étre tout prés du rivage. Ailleurs
I'eau est profonde, il faut nager et I'on ne
peut avoir que la téte hors de 'eau. Or dés
que les P) tentent de chanter a trois (ou
plus) sur le rivage, les autres sirénes rap-
pliquent et les en empéchent.

Incrédire toute la colonie pour les rédui-
re a |'état de truites est une tache colos-
sale et impensable. Les combattre physi-
quement est pareillement voué a I'échec.
Il faut trouver un subterfuge.

Le piano

« C'est un artefact des anciens temps, di-
sent les sirénes, un instrument de torture.
Mais nous ne savons pas comment il fonc-
tionne. » De fait, les sirénes n'ont aucun
réglement précis concernant I'instrument.
Par définition, elles n'y touchent pas puis-
qu’il pourrait leur faire du mal. Elles dé-
conseillent fortement aux P) d’aller y tou-
cher, sans plus.

Pour accomplir, les P doivent a nouveau
tirer lecon de la premiére crise en se sou-
venant qu'Elise se bouchait les oreilles
pour se soustraire a la torture des fausses
notes de Boris Paterson. Trois d'entre eux
(les futures chanteuses) doivent détour-
ner |"attention du reste de la colonie, tan-
dis qu’un quatrieme rampera jusqu’au
piano. Jouer faux ne sera pas difficile,
I"instrument étant désaccordé.

Dés les premiéres notes, toutes les sirenes
se boucheront instinctivement et auto-
matiquement les oreilles avec les doigts.
Les trois chanteuses ne doivent pas ou-
blier de faire de méme si elles veulent
réellement donner le change. Cela étant,
elles pourront chanter impunément, la
poitrine hors de I'eau, les autres sirénes,
assourdies, prenant éventuellement leurs
mouvements de l&vres pour des crispa-
tions de souffrance.

Les trois chanteuses doivent réussir simul-
tanément un jet de Chant & zéro (CHARIS-
ME, base 50 %), les effets démentiels s"ap-
pliguant normalement. En cas d’échec
final a I'un ou I'autre des trois jets, une
nouvelle tentative peut avoir lieu, mais
avec un malus de -1 a chaque PJ ayant pré-
cédemment échoué, et ainsi de suite,
cumulativement, jusqu’a ce que les trois
jets finissent par réussir au cours d'une
méme tentative.

En cas d'impossibilité a réussir (état de
choc, malus trop grands), les autres si-
rénes finiront par se décider a ramper
vers le piano pour interrompre la torture.
Si les personnages invoquent les vapes a
ce stade, ils se retrouvent sirénes provin-
ciales nouvellement arrivées, c'est-a-dire
dans la méme situation qu’aussitot aprées

I'effet du rayon U. Tout aura été
effacé, y compris leur malus au
chant.

Finalement, si le plan est mené &
bien, une barque perce bientét la
brume en direction de la plage
aux sirénes. Quatre humains sont
a bord, vétus et équipés de la méme fa-
con que les P] au début de la crise 1. Il
ne restera qu’a les contempler avec émo-
tion, pour accomplir enfin...

Hljftoi're
de fou

Accomplissement
final

... Et se retrouver au restaurant !E'
Calamar, a la méme table qu'au
tout début, en train de regarder
fixement le poster qui décore le
renfoncement : une barque de pé-
cheurs dérivant sur un étang bru-
meux.

Les PJ sont vétus de leurs propres
vétements — les mémes qu'ils por-
taient a ce fameux déjeuner - et
possedent pareillement tous leurs
objets personnels. De fait, on est
toujours le mercredi 1+ avril ; il est
environ quatorze heures. Elmer
Crackenbaum est avec eux, tou-
jours aussi affable, courtois, impre-
sario professionnel. Il est en train de
consulter la carte. Les assiettes, en
effet, sont encore vides.

En guise de fond sonore, il ny a
pas de musique, mais une voix
d'homme lisant un bulletin d'infor-
mation a la radio. La musique, tou-
tefois, reprend rapidement, avec la
Truite de Schubert.

« Excellente suggestion! déclare
alors Elmer Crackenbaum en re-
posant la carte. Je prendrai quant a
moi une sole a la Schubert. Et vous ?
vous avez fait votre choix ? »

Lors, devant la mine probablement
désemparée des personnages :
« Vous n'allez tout de méme pas
croire ce bulletin d’information 2
Ce prétendu OVNI qui se serait abattu
dans la mer? Vous n'allez pas mordre a
I'hamecon 2 Voyons ! Etant donné la date
d’aujourd’hui, cela ne peut étre qu’un
poisson d'avril ... Remarquez, si vous
n’aimez pas le poisson, ils font aussi un ex-
cellent poulet dans ce restaurant, bien
que ce ne soit pas leur spécialité. Bon,
que choisissez-vous finalement, poisson
ou poulet?...»
Sur ces mots s’achéve I'histoire, en queue
de poisson, comme on pouvait s’y at-
tendre. Il est ensuite probable que les per-
sonnages ne choisissent ni poulet ni pois-
son, qu'ils quittent le restaurant séance
tenante et ne veuillent plus jamais en-
tendre parler d'Elmer Crackenbaum —
novant dans |'ceuf une carriére promet-
teuse.
Vous avez quant a vous le choix : les lais-
ser tranquilles en les remettant a |'eau,
ou les ferrer d'un peu plus prés en fai-
sant rebondir |'histoire sur d'autres crises
de votre cru.
Bonne péche!
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Ce scénario,

assez particulier,
se situe

a mi-chemin
entre les films

de yakuzas

(par exemple

« Black Rain»,

de Ridley Scott)
et les films

de vampires.
L’histoire met

en scéne deux
protagonistes
particulierement
puissants, qu’une
haine ancestrale
oppose depuis

la nuit des temps.
Il vaudrait mieux
que les joueurs,
les personnages
et le M] soient
expérimentés.

La présence

d’un métahumain
dans le groupe
serait souhaitable.

Toile de fond

Seattle, 2 décembre 2058. Depuis la mort
du président dragon Dunkelzahn, les
UCAS sont plongés dans une guerre entre
mégacorporations, qui doit se conclure
par une compléte redistribution des cartes.
Seattle n'échappe pas a cette effervescen-
ce. Une tension extréme régne dans la
ville. Aux reglements de comptes corpo-
ratistes s"ajoutent la guerre des gangs de
rue et les affrontements fratricides au sein
de la pegre locale. Pour couronner le
tout, une véritable panique s'est emparée
de la population métahumaine de la ré-
gion, touchée par un taux de mortalité
anormalement élevé. Depuis bientdt deux
semaines, ce sont des centaines de nains,
de trolls, d'orcs et d’elfes qui ont perdu la
vie. Le maire a vite réagi en interdisant la
vente de nutrisoja, qui semble étre la sour-
ce d'une incroyable intoxication alimen-
taire touchant essentiellement les races
métahumaines (méme si des mages et des
chamans humains ont également péri).
Beaucoup de gens crient au scandale, et
les activistes pour les droits des métahu-
mains n’hésitent pas a accuser certaines
corporations « racistes », japonaises en
particulier, de vouloir effectuer des tests
sur ceux qu'ils considerent comme des
sous-hommes.

Dans ce contexte agité, les personnages
vont avoir maille a partir avec le Yakuza,
qui subit lui-méme une crise intestine.
L'oyabun de Seattle, Hanzo Shotozumi,
trop agé, doit bientot désigner son succes-
seur, ce qui déchaine les rivalités parmi les
prétendants.

Le mieux placé est Buichi Koritato, dit le
Lion, un redoutable yakuza de |'ile japo-
naise de Shikoku, récemment arrivé a
Seattle ot vit depuis plusieurs années son
propre fils, directeur d’une corporation
agroalimentaire.

L’ambition dévorante du Lion, unique-
ment tempérée par son code de |’hon-
neur, lui a permis de devenir ce qu'on ap-
pelle dans le Milieu un « crab dungeness »,
c'est-a-dire I'un des principaux lieutenants
de I'oyabun, le chef yakuza de la région.
Peu apres, Shotozumi lui a remis |'essen-
tiel de ses responsabilités. Il I'observe en
coulisses, attendant de voir s'il a I'étoffe
d’un oyabun.

L'aventure commence par |'assassinat du
fils de Buichi Koritato, membre lui aussi
du Yakuza et directeur de I'une des cor-
porations suspectées d'empoisonnement.
D’aprés les témoignages, les assassins sont
des runners engagés par un activiste méta-
humain.

Le hic, c’est que les shadowrunners en
question ne sont autres que les PJ... qui
n'en ont aucun souvenir!

Sima, le vampire

Pour comprendre ce qui se passe,
il faut d'abord connaitre |’histoire
de Sima, le vampire, une histoire
qui commence il y a plusieurs mil-
liers d’années. ..

Nous sommes a la fin du Cinquigme Mon-
de, la derniére période magique qu’ait
connu la Terre avant les événements de
2011 et la naissance du Sixieme Monde.
Sima est a "origine un trés puissant mage
hermétique chinois, alchimiste & ses heures
perdues, dont la puissance s'est encore ac-
crue aprés sa transformation en vampire.
Avide de pouvoir, Sima a pris I'habitude
de changer d'identité, en se servant au
maximum de ses dons magiques et vam-
piriques. Tout irait pour le mieux s'il n'était
pas contrarié dans ses activités par celui
qui va devenir son plus dangereux rival :
un dragon japonais du nom de Mihoshi-
ro. Durant des décennies, Sima et Mihoshi-
ro se sont livrés a des affrontements inces-
sants, sans vainqueur clair. Cette rivalité
s’est poursuivie jusqu‘a la fin du cycle
magique du Cinquieéme Monde, a I'issue
duquel les deux ennemis ont plongé dans
un long sommeil.

Mihoshiro se réveille en 2011 et reprend
progressivement ses activités, dans un
monde moderne auquel il ne tarde pas a
s'adapter. Il ne se doute absolument pas
que Sima a lui aussi pu se placer dans un
état de stase, et qu'il va sortir de sa catato-
nie. Cela se produit un peu plus tard, en
2021. A la différence du dragon, le vam-
pire a besoin de temps pour s’adapter a
son nouvel environnement. Découvrant
que Mihoshiro sévit encore, Sima met a
profit sa longue période d'adaptation pour
préparer un plan qui doit aboutir & I'éli-
mination de son vieil ennemi, tout en lui
permettant de retrouver son influence d'an-
tan. En 2058, peu avant le début de I'aven-
ture, Sima se sent enfin prét. Durant des an-
nées, il a travaillé a I'élaboration d’'une
mixture magique aux capacités destruc-
trices terribles, affectant exclusivement les
étres magiques (dont les dragons). Il lui
manque quelques ingrédients rares, mais
il pense avoir trouvé la bonne formule.
Se rendant a Seattle, pdle économique
mondial, Sima commence par prendre le
contrdle du STMRI, un laboratoire de chi-
mie en pleine expansion, qui lui fournira
les derniers ingrédients dont il a besoin. La
potion qu'il va créer devrait lui permetire
de venir a bout du dragon quand il I'aura
débusqué. Pour cela, le vampire sait qu'il
a besoin d'une organisation puissante,
préte a tout pour contrer la mégacorpo
du dragon et faire réagir ce dernier. Il a
pensé au Yakuza, dont les traditions an-
cestrales se rapprochent de celles de son
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époque. Selon lui, le fait qu'il
s'agisse d'une institution, crimi-
nelle certes, mais japonaise, lui
permettra aussi de se rapprocher
plus facilement de Mihoshiro. Cet-
te intuition se confirme quand il
apprend que le directeur local
d’une corporation agroalimentaire
controlée par le dragon Mihoshiro,
un certain Kenji Koritato, n'est autre
que le fils d’un Yakuza influent (le
fameux Lion, évoqué plus haut).
C’est ce qui lui donnera l'idée
d’empoisonner le nutrisoja produit
par cette corporation.
Aujourd'hui, le vampire a rempli
toutes les étapes préalables de son
plan. Il a terminé de préparer sa
potion dans le laboratoire phar-
maceutique, aprés avoir usurpé
I'identité de son directeur, le Dr
Albertstein, grace a son pouvoir
de Masque. Il a ensuite trouvé un
logement en un lieu a la forte
concentration magique, au sein du
district de Puyallup. Sachant per-
tinemment qu’il a tout intérét a
s'assurer une force de protection
annexe, méme s'il compte s'intro-
duire dans le Yakuza, le vampire a
jeté son dévolu sur les gangs de
Puyallup, qu'il a placés sous sa
coupe par |'intermédiaire de Rage,
un vampire qu'il vient juste de
créer. Pour s'infiltrer dans le Yaku-
za, Sima, sous une fausse identité
japonaise, a défié Kim Marsau, le
chef yakuza de Puyallup, qu'il n'a
guére eu de mal a le vaincre dans
un duel au katana. Ce haut fait lui
a permis de prendre sa place de
crabe dungeness de Puyallup, tout
en gagnant I"admiration du Lion.
Récemment, le vampire est passé
aux étapes décisives de son plan :
d’abord, l'infiltration au sein de la cor-
poration alimentaire Stride & Food, filia-
le américaine de I'une des deux princi-
pales corpos que controle Mihoshiro. Une
nouvelle fois, Sima a pris une fausse iden-
tité. De I'intérieur, il lui a été relativement
facile d’'empoisonner des stocks de nutri-
soja avec un peu plus de la moitié de sa
fameuse potion. Ce fait a attiré I'attention
du p.d.-g. draconique, qui n'a pas tardé a
démasquer son vieil ennemi ressuscité.
L'étape suivante consiste a assassiner Ken-
jii Koritato, le fils du Lion, pour faire d'une
pierre deux coups. Non seulement Sima
F . élimine son plus sérieux rival a I'intérieur
7+E* ’ du Yakuza, le fils du prétendant numéro
E 1 au poste d’oyabun, Buichi Koritato, mais
8 (2d6+2*) 6 il pense également faire définitivement
Attaques 12M (katana) réagir le dragon Mihoshiro et I'inciter a se
rendre personnellement a Seattle ot il lui
tendra une embuscade.
Pour celte partie importante de sa manceu-
vre, Sima fait appel a des shadowrunners,
g les PJ, qu'il compte obliger, grace a ses
pouvoirs, a abattre Kenji Koritato. Le meur-
tre sera officiellement commis en repré-
sailles 4 I'empoisonnement du nutrisoja.
Ensuite, Sima se fera remettre les pleins
pouvoirs par Buichi Koritato, en échange

Les PNJ

Sima, le vampire
Type asiatique, mais
peau tres ple et longue
chevelure blanche.

1,75 m, 70 kilos, vétu
d’'un impeccable costume
de ville corpo couleur
anthracite. Originaire

du Cinquiéme Monde.

(*) Son essence varie

de 10 au début du scenario
a 5 pour la scéne finale.
Initiative : 6 +1d6 /5 + 2d6
/6 +2d6, 3d6 ou 4d6 quand
le sort Augmentation

des réflexes est lancé.
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des meurtriers de son fils. Placant I'hon-
neur de sa famille au-dessus de ses am-
bitions personnelles, le Lion devrait en
effet renoncer au statut d’oyabun qui lui
est pourtant promis. Devenu oyabun, il
ne restera plus alors a Sima qu'‘a tuer Mi-
hoshiro, en profitant des nouveaux et
considérables moyens humains placés a
sa disposition par le Yakusa.

Infroduction

Pour les P}, I'histoire débute au moment ol
le microémetteur de I'un d’entre eux émet
sa petite sonnerie caractéristique. Une voix
sensuelle se fait entendre, celle d'une cer-
taine Andrea. Le groupe de shadowrun-
ners dont fait partie le PJ lui a été recom-
mandé par I'un de leurs contacts (de votre
choix). Andrea a une course a leur pro-
poser, et leur fixe rendez-vous sur le Pier
351 des docks de Seattle, a 21 heures.
Sans vouloir entrer dans les détails pour le
moment, elle précise tout de méme que la
shadowrun est bien rémunérée. Elle ne
doit durer que quelques heures, et elle est
payée 20000 nuyens par personne.

En cette froide nuit d’hiver, les PJ se re-
trouvent donc sur les quais de Seattle, gre-
lottant dans I'humidité et la bruine ambian-
te. A 21 heures 10, les phares d'un gros
van noir aux vitres teintées éblouissent
soudain le petit groupe. En réussissant un
test d'Intelligence de seuil 4, les P| peuvent
remarquer que le véhicule est recouvert sur
sa partie inférieure d'une épaisse boue
grisatre.

Le van se gare a proximité des PJ. La por-
te du conducteur s’ouvre et une superbe
elfe blonde platinée, un peu trop légere-
ment vétue pour la saison, descend et toi-
se les shadowrunners de ses magnifiques
veux verts. S'assurant de I'identité de ses
interlocuteurs et les remerciant d'étre ve-
nus, elle parle dans un petit émetteur avant
de faire signe de sortir du véhicule a un
passager dont on ne distingue que la sil-
houette. Une éventuelle vision astrale ré-
véle qu’Andrea est une magicienne, mais
ne dévoile aucun renseignement sur le
mystérieux passager qui I'accompagne (il
s'agit de Sima, sous une autre identité,
mais il ne peut &tre démasqué a cause de
sa capacité a dissimuler son aura).

Sima finit par s’extraire du van avec sou-
plesse. Il a pris |'apparence d'un elfe, rela-
tivement petit (a peine plus d'un meétre
soixante-dix, quand la moyenne raciale
tourne autour d’un métre quatre-vingt-dix),
mais séduisant. Il est vétu d’un élégant
costume dernier cri, jaune poussin avec de
larges épaules. Mais ce sont ses cheveux
que I'on remarque de prime abord, une
abondante chevelure bleu ciel, qui lui des-
cend jusqu’au milieu du dos. Il s"approche
des PJ, et leur attention est captée par ses
yeux. Deux yeux violets d’une intensité
incroyable, qui percent ceux qu'ils scrutent
au plus profond d’eux-mémes et semblent
briller d’une lueur maléfique.

A ce stade, prenez les joueurs un par un
et reportez-vous aux descriptions corres-
pondant a leur personnage.

@ 1- cas : Le P) est fortement cybernétisé
(Essence strictement inférieure a 4). « Quand
ton regard croise celui de I'elfe, ta vue
cybernétique se brouille (ignorez ce pas-
sage si le PJ n’est pas doté d'implants ocu-
laires). Tout ton cyberware, d"ailleurs, te
semble subitement froid, gelé méme... Tu
n’as jamais été aussi conscient que seules
tes parties organiques te maintenaient en
vie. Or, ces organes semblent menacés
par la présence de I'elfe qui te fait face. Tu
perds connaissance. »

@ 2° cas: Le P) est un magicien (mage,
chaman ou adepte). « Lelfe te sourit, mais
ce sont ses yeux que tu fixes. Tu sens un
étrange pouvoir, contre lequel tu ne peux
lutter. Tu n’es d'ailleurs méme plus maitre
de tes actes. Tu as juste le temps de perce-
voir des ondes maléfiques avant de perdre
conscience. » Si le personnage précise
qu'il veut examiner |'elfe en perception as-
trale, expliquez-lui qu’il ne parvient pas a
établir la nature exacte de son aura, mais
qu'il sent « une puissance incroyable, trés
froide et trés noire. »

@ 3 cas: Le P) nest ni cybernétisé, ni
magicien, mais possede une faible volon-
té (strictement inférieure a 3). « L'elfe te fixe
de ses yeux fascinants, qui exercent sur toi
une attirance irrésistible, en méme temps
qu’une terreur incontrdlée. Ton rythme
cardiaque s'emballe, tu voudrais détour-
ner la téte... mais tu es complétement a sa
merci, incapable d'esquisser le moindre
geste. Tu voudrais lutter, mais tu ressens en
méme temps une sorte d'extase... avant de
perdre conscience. »

® 4 cas: Le P n’entre dans aucune des
catégories précédentes. « L'elfe s'approche
de vous d'une démarche assurée, un souri-
re en coin, les yeux écarquillés. Tu vou-
drais lui parler, mais tu réalises que tu es
soudainement incapable de produire le
moindre son, ni méme de bouger. Tu res-
sens alors une désagréable sensation de
peur, tandis que des sueurs froides te cou-
lent le long du dos. Ta vue s'obscurcit...
puis c'est le trou noir. »

Une sacrée
guele de bois!

Les P) reprennent connaissance dans une
chambre sombre et trés modeste, si I'on en
juge par le mobilier minimaliste et les
murs en plastoplatre jaunis. Il n'y a qu’une
seule fenétre, dont les volets sont fermés.
Tout le monde est affamé et ressent une
trés forte migraine. Certains P sont méme
blessés. Tirez au hasard deux personnages,
qui souffrent de 1d6-1 blessures physiques
(si vous obtenez 0 blessure, lancez un dé
qui vous donne le nombre de cases de
blessures étourdissantes a cocher sur leur |
feuille).

Dans la piece, les P repérent un médikit,
peu assorti au décor. 1| émet des bip-bips
bien connus des runners vétérans. Les per-
sonnages blessés ont visiblement été soi-
gnés. Autorisez un test de Constitution pour
leur permettre de récupérer de leurs bles-
sures (pour déterminer le seuil, voir Sha-




dowrun p.112). Si le P] obtient au moins un
succes, réduisez le nombre de cases co-
chées d'un tiers, arrondi au chiffre supérieur.
Les shadowrunners remarquent également
une table sur laquelle des sandwichs ont
été déposés, et un projecteur holographi-
que, installé en plein centre de la pigce,
mais en veille. Sur I'un de ses voyants,
on peut lire I'heure et |la date : 03 décem-
bre 2058, 20 h 03. Les derniers souvenirs
des PJ datent donc pratiquement de vingt-
quatre heures...

Les armes et le matériel habituels des sha-
dowrunners reposent a leurs cotés.
Laissez les P| discuter, s'inquiéter peut-
étre, confronter leurs derniers souvenirs
(qui ne sont pas forcément strictement
identiques) et agir.

S'ils ouvrent les volets et réussissent un
test d’Etiquette (la Rue) de seuil 4, ils re-
connaissent le charmant environnement
des Redmond Barrens.

S'ils observent attentivement le médikit, ils
remarquent simplement des initiales gra-
vées dessus : STMRI.

S'ils vérifient leur armement, ils constatent
que de nombreuses munitions sont man-
quantes. De plus, un créditube se trouve
dans la poche de chaque personnage. Il
contient 30000 nuyens. S'ils I'examinent
trés attentivement (test d'Intelligence, SR
8), ils repérent un microémetteur radio.
Un test d'Electronique de seuil 4 révale sa
portée (5 km), mais rien de plus.

Enfin, s'ils mettent en marche le projecteur
holo, les P] voient apparaitre I'elfe aux
cheveux bleus, qui se met a parler : « Mer-
ci pour votre aide, les amis. Vous trouve-
rez dans vos poches un créditube contenant
20000 nuyens par personne, auxquels j'ai
rajouté un petit bonus de 10000 nuyens
pour les blessures, la migraine et les petits
effets secondaires que vous avez certai-
nement constaté. Ne vous inquiétez pas, ils
ne dureront pas longtemps. Votre shadow-
run est terminée. Je vous conjure de ne pas
chercher a en savoir plus. Je tiens a rester
discret, et vous feriez mieux d'en faire au-
tant... Si vous restez ici, vous ne risquez
rien. Vous avez servi une juste cause, soyez-
en une nouvelle fois remerciés. »

En réussissant un test de Psychologie de
seuil 3, les P] peuvent se rendre compte
que I'elfe s’exprime avec beaucoup moins
d’assurance que dans leur souvenir. Et ses
yeux ont, en outre, perdu leur expression
étrange et maléfique. En fait, Sima a obli-
gé I'elfe dont il a usurpé I'identité, un cer-
tain John Motter, a réciter le message pen-
dant qu'il I'enregistrait. Les pouvoirs du
vampire ne lui permettent pas de se filmer
sous son apparence transformée magique-
ment. Peu aprés cet enregistrement, Sima
atué John Motter avant d'apporter son ca-
davre a Buichi Koritato, en assumant cet-
te fois I'identité d’un yakuza. Sima a pro-
mis au Lion de retrouver également les
complices de I’elfe aux cheveux bleus, a
savoir les PJ. Il espére que les P) se mon-
treront en ville, en résistant aux attaques
des yakuzas, ce qui renforcera le crédit
de Sima auprés de Koritato. Le vampire
veut en effet que leur arrestation fasse
«vrai».

Premiéres pistes

Rappelez aux PJ qu'ils ont vraiment faim,
que toutes leurs plaies ne sont pas com-
pletement nettoyées. Une fois leur appétit
rassasié et leurs blessures pansées, laissez-
les se poser des questions. lls ne se sou-
viennent de rien, mais ils peuvent tenter
de se concentrer pour se remémorer un
maximum de détails (d'autres éléments leur
reviendront en mémoire un peu plus tard).
Les PJ doivent préciser exactement sur quoi
ils se concentrent (en principe le van, la
fille, ou I'elfe), pour avoir le droit d’obte-
nir des indices. Faites procéder a un test
d’Intelligence de seuil 5.

La blonde platinée

® 1 succes : En y repensant, cette Andrea
rappelle quelque chose aux PJ. Il se pour-
rait bien qu'elle soit, elle aussi, shadow-
runner.

® 2 succes: De plus, elle semblait gau-
cheére, et était tatouée sur la main gauche.
@ 3 succes ou plus : Idem, et son tatoua-
ge représente une étoile.

Le van

® 1 ou 2 succes : Les P) se rappellent que
de la boue grisatre tapissait la partie infé-
rieure du véhicule.

@ 3 succeés ou plus : La couleur inhabi-
tuelle de cette boue évoque la cendre.
Elle pourrait provenir du district de Puyal-
lup (voir plus loin).

L’elfe aux cheveux bleus

@ 1 ou 2 succes : Les yeux de I'elfe tra-
hissaient des pouvoirs surnaturels bien
supérieurs a ceux des mages traditionnels.
@ 3 succés ou plus : Les yeux de ['elfe ne
semblaient pas vraiment lui appartenir.
C’est comme s'ils étaient beaucoup plus
anciens que lui.

S'il y a un mage ou un chaman dans le
groupe, il peut tenter un test de Théorie
magique (SR 5). Avec un ou deux succes,
le P) estime que Ielfe est un puissant ma-
gicien, capable de camoufler son aura, et
qui connait les grands arts (la métamagie,
en particulier). Avec trois succes ou plus,
il est presque sar qu'il s"agit d’un étre trés
ancien, qui a utilisé un sort de Masque
pour dissimuler son aspect véritable.

A ce stade, autorisez les P) 2 effectuer un
test d’Ftiquette (Elfe) de seuil 9. En cas de
réussite, le personnage se souvient du nom
d'un éminent activiste des droits des mé-
tahumains, connu pour sa chevelure tur-
quoise : John Motter. Mais s'ils pensent &
se renseigner, les P] apprennent que Mot-
ter est plus proche du métre quatre-vingt-
dix que du métre soixante-dix (Sima peut
changer son apparence, mais pas sa taille).

Recherches diverses

S'ils se renseignent sur le studio ot ils se
sont réveillés, les P) peuvent apprendre
auprés de la seule agence immobiliére

des Barrens (blindée et protégée
comme une banque nationale!)
qu'il a été loué la veille pour une
durée d'un mois par un elfe du
nom de John Motter.

S'ils pensent a consulter I'actualité RGeS

des derniéres vingt-quatre heures

(par la presse ou la Matrice), ils découvrent
des informations significatives (dans le
Seattle News Intelligencer, par exemple) :
@ L'enquéte demandée par le maire sur le
possible empoisonnement des métahu-
mains confirme que les victimes, de condi-
tions et de revenus modestes, se nourris-
saient essentiellement de nutrisoja, dont
la vente demeure toujours interdite. De
nombreuses corporations agroalimentaires,
producteurs comme distributeurs, protes-
tent violemment contre cette décision aux
conséquences économiques désastreuses.
D'apreés les journalistes, beaucoup d’entre
elles ignorent I'interdiction, ou exportent
les produits incriminés vers d'autres pays
moins regardants. Trois corporations sont
dans la ligne de mire des autorités loca-
les : Soya Beans Inc., Stride & Food et Mil-
lenium Meals.

@ Seattle connait actuellement une recru-
descence de la violence. Hier au soir, une
sanglante fusillade a eu lieu dans un res-
taurant japonais, le Takuri’s. Elle a colté la
vie au directeur de la corporation Stride &
Food, M. Keniji Koritato, tué d'une balle
dans la téte. D'aprés les premiers témoi-
gnages recueillis sur place, les agresseurs
seraient des activistes métahumains.

® Tadamenko Shibanokuiji, le président du
conseil d’administration de Yamatetsu, a
eu un malaise lors de I'inauguration d’une
nouvelle usine a Everett. Les rumeurs de
plus en plus insistantes sur son état de
santé défaillant ont été une nouvelle fois
démenties par |'attachée de communica-
tion de la corporation (fausse piste).

@ Au rayon des actes inhabituels, ils peu-
vent noter que les Black Rains, un gang
originaire de Puyallup, ont agi de manig-
re spectaculaire dans Seattle. L'Exhibition
Hall abritait cette semaine une exposition
consacrée a la Chine antique. Une gros-
se statue de bronze de trois métres de haut
représentant Bouddha a été dérobée par
les gangsters, qui sont repartis a bord d’un
£ros van noir.

Les contacts

Bien sr, les P) devraient aussi penser &
leurs contacts, qu’il est toujours utile de
consulter lorsque |"on veut connaitre les
dernigres rumeurs de la rue. A eux de
trier ensuite les bons tuyaux des fausses
pistes.

@ Un savant aurait été enlevé cette nuit
dans les locaux de la EB2M (Electronic
Business Machine and Magic). Les ravis-
seurs réclament une rancon de 200000
nuyens. L'information a été, pour le mo-
ment, soigneusement dissimulée a la pres-
se (fausse piste).

@ Le milieu yakuza est en plein remue-mé-
nage. Un nouveau venu qui se fait appe-
ler le Lion a réussi des coups d'éclat contre
la Mafia, ce qui lui a valu de gravir les
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.“Tactique de combat :

" Avant toute autre chose,
“Sima commence par lancer

un sort d’Augmentation
de réflexes. S'il le faut,

i il se met d'abord

5

sous Forme brumeuse
pour se matérialiser
juste apres et profiter

de sa vitesse surnaturelle.
" Mihoshiro
{ le dragon

i Reprenez les

L caracteristiques du Grand

dragon, p. 233 des regles
de Shadowrun. Il maitrise
en outre une bonne
trentaine de sorts

(de votre choix!), d’un
niveau qui varie de 10 a 15.
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Remarque :
Andrea n'utilisera pas
ses sorts contre les PJ,
c’est pourquoi leur liste
n’est pas fournie.
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échelons de sa hiérarchie. On dit
qu'il serait déja devenu crab dun-
geness de Seattle (une sorte de
lieutenant du grand chef régio-
nal, I'oyabun).

® La Lone Star serait, parait-il, en
train de mettre sur pied une tou-
te nouvelle section spéciale de mages et
de métacréatures chargées de traquer plus
rapidement les magiciens criminels (faus-
se piste).

@ La situation dans Puyallup est particulié-
rement explosive. On a assisté pendant
une semaine 3 une guerre des gangs géné-
ralisée, et un nouveau leader s'est appa-
remment imposé.

@ On soupconne de plus en plus Stride &
Food d'étre |'unique responsable de I'em-
poisonnement au nutrisoja.

@ |'attentat du restaurant Takuri’s, qui a
colté la vie a Kenji Koritato, pourrait
gtre plus compligué qu’il n'y parait. Ko-
ritato n’est pas seulement le directeur de
Stride & Food Seattle, mais également le
fils du Lion, le yakusa évoqué un peu
plus haut.

A pied d'@uvre

Les PJ vont vraisemblablement commen-
cer a travailler 3 partir des informations
données ci-dessus. Les pistes les plus vrai-
semblables sont Puyallup, assez souvent
mentionné, le restaurant Takuri’s, ainsi
que leurs deux commanditaires, Andrea et
John Moller.

Prévoyez au moins deux altercations avec
des ninjas au cours de leurs premiéres in-
vestigations. Ces derniers (un par PJ), payés
par le Lion, traquent activement les per-
sonnages, et sont aidés dans leurs recher-
ches par Sima. Il est important que les PJ
comprennent rapidement qu'ils ont été
manipulés, et qu‘une organisation crimi-
nelle japonaise souhaite leur mort.

S'ils ont repéré I'émetteur dissimulé dans
leur créditube, les P] voudront peut-étre
tendre un piége aux yakuzas engagés par
Sima (sous son identité nippone) qui sui-
vent en permanence leurs moindres dé-

Réminiscences

Petit a petit, au fur et a mesure du scénario,

la mémoire va revenir aux P), de préférence

aprés qu'ils aient suivi deux ou trois pistes.

Chaque nuit, ou chaque fois qu’ils sont bloqués,

faites faire un test d’Intelligence de seuil & a l'und’eux
(prenez un Pj différent a chaque fois). Pour ceux

qui se sont réveillés blessés, le seuil n’est que de 3.

@ 1 succes : Souvenirs de I'attaque du restaurant.

placements. Laissez les P) préparer leur
pigge, qui a toutes les chances de réussir,
2 un détail prés : au moment d’interroger
les yakuzas, ces derniers avalent une cap-
sule de cyanure.

fAndrea

Munis d’un minimum de renseignements
(son nom, sa description, et quelques dé-
tails susceptibles de confirmer son iden-
tité), les PJ n’ont aucun mal a I'identifier
comme une shadowrunner assez connue
de certains contacts elfes, des barmen ou
des M. Johnson. Andrea est une magi-
cienne elfe, qui fréquente souvent une
boite de nuit, I’ Alabaster Maiden, sur East
Mercer Street. §'ils s’y rendent, les PJ dé-
couvrent un établissement nocturne, es-
sentiellement fréquenté par les jeunes
mages ou chamans de Seattle, et qui doit
son nom a la statue d'albatre d'une jeu-
ne fille qui orne I'entrée. Elle ressemble
d'ailleurs étrangement a Andrea (encore
une fausse piste !). En réussissant un test
d'Etiquette (la Rue) de seuil 4, les P) peu-
vent se souvenir de ce qu’on raconte au
sujet de cette statue : il s’agirait de I'une
des premigres magiciennes de Seattle,
qui voulait échapper 2 un gang qui la
poursuivait. Elle se serait changée en pier-
re en voulant lancer un sort pour se dis-
simuler.

L’ Alabaster Maiden est divisé en cing sous-
sals, chacun composé de plusieurs cel-
Jules autonomes insonorisées, équipées de
chaines en Real Sound et de projecteurs
tridéo. Ces salles sont en général loués par
des groupes privés. Au cinquiéme sous-
sol se trouve le bar et la piste de danse pu-
blique. La musique est essentiellement
techno-punk. En questionnant habilement
le barman, les P) obtiennent la confir-
mation qu'Andrea est effectivement une
habituée, qui vient presque tous les soirs
(quelle santé!). Mais on ne I'a pas vue
depuis bientot dix jours, depuis qu’elle a
rencontré un petit elfe aux cheveux bleus
qui, dit-on, serait un activiste métahu-
main.

John Mofter

Si les P) se rendent dans le principal bu-
reau des activistes pour les droits des mé-
tahumains de Seattle (2 I'angle de Tho-
mas Street et de Boren Avenue), ils peuvent
vérifier que John Motter est bien un de
leurs leaders, et qu'il est réputé pour son
opulente chevelure bleue. Avec un peu de
tact, ils peuvent méme obtenir une pho-
to 3D qui ne leur laisse plus aucun dou-
te : il s'agit bien de ’elfe qui les a hypno-
tisés... en plus grand.

John Motter est introuvable depuis deux
jours. La Lone Star le recherche. Tous ses
collegues sont, bien sir, au courant de
I'assassinat dont il est accusé. Mais méme
¢'ils comprennent ses motivations, ils ju-
gent ses méthodes un peu trop radicales,
et ne peuvent donc pas approuver son
acte. Le plus étonnant est qu'il n'a parlé
a personne de ses intentions.

Puyallup

5'ils se sont montrés attentifs aux différents
indices, les P] devraient logiquement se
fendre d’une petite ballade dans ce dis-
trict situé au sud de Seattle, a une dizai-
ne de kilomeétres environ du centre ville.
Rappelons un peu les particularités de ce
quartier : depuis |"éruption du mont Rai-
nier, il est plongé dans une sorte de brouil-
lard permanent, car des cendres conti-
nuent d'étre projetées par le cratére
fumant du volcan, toujours en activité.
Les émanations toxiques des usines et les
crues fréquentes du fleuve Puyallup, a
I'origine de ces boues cendreuses si carac-
téristiques, s’y ajoutent. Beaucoup de
métahumains ont trouvé refuge dans ce
quartier hostile aussitdt aprés la Nuit de
la Fureur.

Si les P} ménent une enquéte intelligente,
en posant de bonnes questions tout en
restant discrets (Etiquette (la Rue) SR 6 ou
Etiquette (Gangs) SR 4), ils peuvent prendre
connaissance des derniers événements
qui ont animé le quartier :

d’appareils de mesure, apparemment médicaux.

Un homme d’une cinquantaine d’années,

portant une blouse blanche, s’approche du Pj

et lui injecte un liquide dans le bras.

® 1 succes: Idem précédemment, plus une vision
assez nette du visage du « docteur». Il a des cheveux
poivre et sel, des traits secs, des yeux bleus derriére
des lunettes et une petite moustache. Le P] distingue
aussi un logo sur sa blouse : un atome rouge,

entouré de trois électrons laissant une trainée dorée.

Les armes qui crachent le plomb, les corps ensanglantés
qui gisent a leurs pieds, les blessures recues...

@ 2 succes: Idem précédemment, plus le visage froid
et sévére de I'elfe qui abat froidement un Japonais,
puis la femme qui se trouvait a cté de lui,

d’une balle dans la téte. Et toujours cette lueur étrange
dans les yeux de I'elfe quand il se tourne vers le PJ...

@ 3 succeés : Idem précédemment, plus un autre flash,
sans doute aprés le massacre du restaurant.

Une salle blanche, trés bien éclairée, remplie

@ 5 succés : Idem précédemment, et le PJ se souvient
des lettres STMRI, inscrites sous le logo.

Remargque : Si, durant la mission, Sima contrdlait

les pensées des shadowrunners, il ne pouvait pas
effacer leurs souvenirs. Le produit qu'il leur a injecté
sous I'identité du Dr Alberstein (voir plus loin) est censé
les endormir durablement, et leur ter la mémoire de
leurs actions. La simple existence de ces réminiscences
prouve que son efficacité reste limitée, malgré tout!




® Les gangs locaux se sont livrés a de
sanglants affrontements, qui ont commen-
cé il y a a peine une semaine. lls furent
brefs et violents. La plupart des bandes
ont été dissoutes ou absorbées au sein du
grand vainqueur : les Black Rains. Ces
derniers se sont rebaptisés peu aprés les
Ashes Undead. Leur nouveau chef se fait
appeler Rage.

® Le Yakuza a lui aussi connu sa révolu-
tion. Kim Marsau, le crab dungeness de
Puyallup depuis de nombreuses années,
arécemment été défié et tué dans un duel
au katana par un prétendant tout juste
arrivé du Japon, un certain Osamu Ha-
neda (il s’agit de Sima sous une autre ap-
parence).

C'est tout ce que les shadowrunners dé-
couvriront pour le moment. §'ils sattardent
sur les lieux, confrontez-les a quelques
ninjas envoyés par Sima, pour les inciter
a s'enfuir.

Note : Sima s'est installé ici, dans les rui-
nes d’une ancienne raffinerie, aujour-
d'hui désaffectée. Elle est située dans le
Hell's Kitchen, tout prés de Mowich Lava
Flow (une coulée de lave séchée). Sima
pense avoir trouvé 'endroit idéal, |air
étant difficilement respirable (ce dont il se
moque) et la couche de cendres étant si
dense que méme en pleine journée, il
n'est guére importuné par les rayons du
soleil.

Méme s'il compte sur les yakuzas, Sima
n'a pas mis tous ses ceufs dans le méme
panier. C'est lui qui a provoqué cette guer-
re des gangs, pour prendre le controle des
survivants. Rage est un vampire, créé par
Sima et tout dévoué a son maitre. Pour
renforcer les rangs décimés des anciens

Black Rains, des goules qui se terraient
depuis des années dans les égouts de
Puyallup ont été intégrées dans le gang
des Ashes Undead.

Le «Takuri's »

En se rendant a ce restaurant japonais trés
réputé (a I'angle de Marion Street et de la
4th Avenue), les P] découvrent un éta-
blissement bouclé par la Lone Star. Deux
agents montent la garde. Si les PJ les inter-
rogent, les deux policiers, qui sont loin
de se douter que leurs interlocuteurs sont
également les agresseurs, révélent que le
patron de I'établissement, Semmer Mat-
sumoto, présent sur les lieux, a pris une
balle dans la jambe et est actuellement
hospitalisé au Nightingale’s Body Parts.
Huit autres clients, blessés dans la fusil-
lade, sont soignés au Seattle General Hos-
pital.

Si les PJ se rendent au Nightingale, ils
constatent que la chambre de Matsumo-
to est surveillée en permanence par des ya-
kuzas, qui ont bien du mal a dissimuler
leurs armes sous leurs amples costumes.
Essayer d'interroger le patient serait bien
trop dangereux.

S'ils vont au Seattle General Hospital, ot
se trouvent la plupart des clients qui ont
survécu a l'agression, les P) vont avoir
une dréle de surprise. En les voyant arri-
ver, certains patients se mettent a hurler a
I"aide, en désignant les P] comme les
agresseurs. Il ne reste plus a nos héros
qu’a déguerpir au plus vite, avant I'arrivée
des Knights Errants qui surveillent I'éta-
blissement.

Science Tech
Medical Research
Instifute [STMAI]

S'ils remontent la piste du médikit, se re-
mémorent le logo sur la blouse du docteur,
ou enquétent sur les fabricants du produit
qu’on leur a injecté (aprés avoir fait ana-
lyser leur sang, par exemple), les P) de-
vraient finir par faire un tour du cété du
STMRI. Ce petit immeuble de six étages
abrite une vingtaine d'ingénieurs chimis-
tes, qui travaillent constamment a la mise
au point de nouvelles molécules.

Si les shadowrunners s'intéressent au direc-
teur, le docteur Philip Albertstein, il est
possible de consulter son dossier « pu-
blic » par la Matrice. lls finissent par tom-
ber sur sa photo. C'est I'homme qui leur
a injecté le produit dans le bras. S'ils se
renseignent a son sujet aupres du per-
sonnel, en trouvant une excuse crédible,
ils apprennent que, depuis quelques se-
maines, le directeur est plus distant et plus
froid que d’ordinaire.

L'adresse personnelle d’Albertstein, moins
accessible que son dossier public, peut
également étre trouvée par la Matrice
(code de sécurité orange au lieu de vert) :
il habite a I'angle de Belmont Street et de
Harrison Avenue.

Si les shadowrunners se rendent a son do-
micile, aprés avoir bidouillé la serrure
électronique (test d’Electronique, SR 5),
ils découvrent une vision d'horreur : le
docteur Alberstein et sa femme ont été at-
tachés sur leur lit. Trés amaigris, ils ne
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Le quatriéme étage
du Science Tech
Medical Research
Institute (STMRI)

1 — Ascenseurs.
2 — Escalier.

3 - Hall.

4 — Cafétéria.

5 — Toilettes.

6 — Salles de
décontamination.

7 — Laboratoires.

8 — Réserve

et archives.

9 — Bureaux.

G - Gangster.

R — Rage.

S - Sima.

Les zones en gris sont
de grosses armoires,

ou des tables de travail.

Les goules
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sont nourris que par une perfusion. Leur

teint blafard, leurs orbites noires et leurs
yeux cernés les font ressembler a des ca-
davres.

Tous deux sont aux portes de la folie. La

femme roule des yeux sans arrét, et elle est
incapable de prononcer des phrases in-
telligibles. Quand 2 Philip Albertstein, il
balbutie quelques mots, a propos d'un
démon aux yeux de mort qui vient chaque
soir lui dévorer un peu de son ame. De fait,
les deux pauvres bougres n‘ont plus qu’un
point d’Essence.

Devant ce sinistre spectacle, les P) de-
vraient commencer a deviner a quel type
d'adversaire ils sont confrontés, a savoir un
vampire trés puissant magiquement.

Les derniers Veux
d'fAndrea

Au moment ot les P] commencent a com-
prendre ce qui s'est passé (ou s'ils patau-
gent vraiment dans la semoule !), faites ré-
apparaitre Andrea. Elle les appelle par
microémetteur et leur fixe rendez-vous
chez elle (sur Dexter Avenue). On peut
supposer que les P) prendront des pré-
cautions, mais il n'y a pour une fois ni pié-
ge, ni entourloupe dans cette démarche.
Quand elle leur ouvre la porte, Andrea
leur présente un visage transformé. Ses
yeux sont plus brillants et plus clairs, sa
peau plus blanche, ses lévres plus rouges...
Andrea leur explique tout ce qu’elle sait :
le réveil de Sima, un vampire chinois trés
ancien, les identités qu’il est capable d'as-
sumer par magie, dont celle de John Mot-
ter: son infiltration chez les yakuzas et
ses mystérieuses expériences menées dans
le laboratoire de STMRI. Ces révélations
sont I'occasion pour les P) de faire le lien
entre toutes les pistes qu'ils ont pu suivre,
et de comprendre véritablement ce qui
se trame.

En échange de ces informations, Andrea
demande simplement aux P) de la tuer.
Sima I'a transformée en vampire, mais
elle n'a pas le courage de se suicider. Ten-
dant un katana a I'un des PJ, elle conclut :
« Je suis damnée, a présent. Je vous en
conjure, retrouvez-le, et envoyez-le me
rejoindre en enfer. )'aurais au moins cette
satisfaction. »

Pour la tuer, les P] doivent la décapiter et
briler son corps. Il est aussi possible de la

blesser avec des pieux en bois. S'ils refu-
sent de le faire, Andrea est tellement déses-
pérée qu’elle les attaque pour les pousser
a frapper.

Captures!

L'appartement d’Andrea est surveillé de-
puis I'attaque du Takuri’s par le dragon
Mihoshiro, qui a pris forme humaine. Mi-
hoshiro espérait surprendre Sima, qui n‘a
pas commis cette erreur. En voyant les P)
sortir de |'appartement, le dragon se dit
qu'ils ont sdrement quelque chose  lui ra-
conter.

Accompagné par une dizaine de ninjas,
Mihoshiro les interpelle donc 2 la sortie.
Décrivez Mihoshiro comme un jeune
Asiatique charismatique, aux cheveux go-
minés et coiffés en arriére. Les ninjas ont
pris place sur les toits des alentours. Miho-
shiro est anormalement calme et confiant.
Une force incroyable émane de son visa-
ge. Il demande gentiment aux P] de jeter
leurs armes, et ajoute qu’il ne sert a rien
de résister. Il claque des doigts, et nos hé-
ros voient des dizaines de shurikens se
planter dans le sol, juste devant eux. 'ils
refusent de se rendre, vous pouvez enta-
mer un petit combat, cing ninjas venant
au corps a corps tandis que les autres
continuent de lancer des shurikens de-
puis les toits. Mihoshiro, quant a lui, est
tout simplement inaccessible. Il est beau-
coup trop puissant ! $"élevant subitement
dans les airs, il observe le combat pendant
quelques secondes, avant de lancer, apres
deux rounds, un puissant sort de Sommeil
qui endort les shadowrunners.

Si les PJ ont compris qu'il valait mieux se
rendre, ils sont menottés par les ninjas et
installés a bord d’'une immense limousine
noire.

e jugement
du sabre

S'ils ont été endormis, les P) se réveillent
a l'intérieur de la limousine. Mihoshiro est
assis, seul, a leurs cotés. Trés calmement,
il répond 2 leurs questions, en expliquant
qu’ils vont étre amenés devant Buichi Ko-
ritato-san, le Lion de Seattle. Ce dernier
veut leur poser quelques questions sur
I'assassinat de son fils. Mihoshiro conseille

vivement aux PJ de dire la vérité et de res-
pecter I'étiquette yakuza.

Quelques minutes avant darriver a desti-
nation, les PJ sont désarmés. On leur ban-
de les yeux. Ils marchent durant un bon
quart d’heure. Quand on leur retire leur
bandeau, ils sont au beau milieu d’un jar-
din oriental, derriére une villa japonaise
d’aspect médiéval, mais bénéficiant de
tout le confort moderne.

Cing samourais en kimonos traditionnels
demandent aux PJ de s'agenouiller. Ils
portent tous un katana 2 la ceinture.
Apres quelques minutes silencieuses, trois
individus sortent de la villa et s'appro-
chent des PJ. Il s‘agit de Mihoshiro, tou-
jours vétu de son costume de ville, d'un
homme blessé 2 la jambe (c’est Semmer
Matsumoto, le patron du Takuri’s) et de
Buichi Koritato, un homme musculeux
d’une quarantaine d'années, a |'air séve-
re. Son torse nu révele un énorme tatouage
de lion qui ne laisse aucun doute quant a
son identité. Il est vétu d’un pantalon bouf-
fant blanc et de chaussures en tissu noir,
et porte de la main gauche un plateau re-
couvert d'une cloche en argent massif.
Malgré sa blessure, Semmer Matsumoto
s'agenouille en grimacant de douleur de-
vant le Lion, téte basse. L'interrogatoire
peut commencer. Semmer Matsumoto est
le premier interrogé. Le Lion lui deman-
de si les PJ sont bien les hommes qui ont
attaqué son restaurant. Semmer répond
par I'affirmative. A la question de savoir
qui d’entre eux a tué son fils, il répond que
c’est leur chef, I'elfe aux cheveux bleus,
qui a tiré la balle fatale.

Souriant froidement, le Lion déclare que
I'elfe ne pourra malheureusement pas
confirmer ou infirmer cette déclaration.
Il souleve la cloche d’argent... la téte de
I"elfe aux cheveux bleus est posée sur le
plateau. Il se tourne ensuite vers les P,
qui doivent s’expliquer. L'interrogatoire
est éprouvant. Koritato est trés en colére,
et ses samourais n'attendent qu‘une oc-
casion pour dégainer leurs katanas. Au
premier manquement de respect (prendre
la parole sans y avoir été invité, couper |2
parole du Lion, le fixer dans les yeux, oser
parler alors que |'on nest qu'un métahu-
main, 2 peine mieux considéré par les ya-
kuzas que les animaux), I'un d"eux don-
ne une gifle magistrale au fautif. Au seconc
manquement, I'imprudent perd une oreil
le, puis une main (heureusement que |'or
fabrique de belles prothéses de nos jours !)



Enfin, s'il s'obstine a jouer les géneurs, le
PJ est décapité sans autre forme de procés.
S'ils respectent les regles, les P) non-méta-
humains peuvent s’expliquer, ce qui plon-
ge le Lion dans I'embarras.

Semmer Matsumoto, qui n'a rien pu fai-
re pour empécher le fils du Lion de périr
sous ses yeux, dans son propre établisse-
ment, se sent déshonoré. A 'issue de I'in-
terrogatoire, il demande la permission de
faire seppuku, ce qui lui est accordé. Il
s'éventre, puis I'un des samourais abrége
ses souffrances en lui tranchant la téte.
Un long silence fait suite a ce suicide,
interrompu par Mihoshiro, qui demande
a parler a Koritato en privé. Aprés quel-
ques minutes, Mihoshiro réapparait et ex-
plique aux PJ qu'il est parvenu a convain-
cre le Lion de leur laisser la vie sauve, en
échange de leur coopération totale jus-
qu’'a la mort du vampire : « Vous I'avez
fréquenté, vous avez donc de bonnes
chances de trouver son repaire. Nous
vous suivrons. Vous devrez |'approcher,
si possible sans éveiller sa méfiance, puis
le tuer par surprise. Je vais vous remettre
un émetteur radio. Si les choses tournent
mal, envoyez le signal d'assaut et nous in-
terviendrons. »

Back o the Lab!

De son coté, Sima commence a se douter
que les choses ne tournent pas tout a fait
comme il I'avait prévu. Il a senti astrale-
ment la présence de Mihoshiro, et a donc
adopté des mesures de protection radi-
cales, en rassemblant un maximum d’hom-
mes dans son repaire de Puyallup. Esti-
mant qu'il n’a pas assez de potion pour
étre certain de tuer le dragon, il décide de
retourner une derniére fois au laboratoi-
re. Plusieurs gangsters et Rage, son lieu-
tenant vampire, I'accompagnent.

Tot ou tard, les P] vont penser a retourner
au STMRI. C'est la qu'ils trouveront Sima.
Arrivés sur place, les shadowrunners sen-
tent vite le coup fourré. Le batiment parait
désert et pourtant, le quatriéme étage est
éclairé. En fouillant I'immeuble, les P) dé-
couvrent dans la cage d'escalier les ca-
davres des gardiens de nuit et de certains
employés qui effectuaient des heures sup-
plémentaires. Les Ashes Undead sont en
embuscade au deuxiéme étage. Ils se mon-
frent au moment ol les P] déclenchent
leur signal radio pour prévenir leurs al-
liés yakuzas.

Les gangsters de Sima se battent contre
les yakuzas qui ont escorté les P). Il y a plu-
sieurs dizaines de combattants de part et
d'autre. Accélérez vos descriptions et
confrontez les shadowrunners aux PNJ
qui figurent sur le plan (cing gangsters et
Rage, le vampire).

Prenez le temps de décrire, a un moment
donné, le titanesque combat magique
entre Sima et Mihoshiro, qui ont tous deux
repris leur apparence naturelle. L'affron-
tement se conclut de maniére spectaculai-
re. Mihoshiro crache le feu sur Sima qui,
en réponse, lance une fiole sur le dragon.
Le vampire prend feu, mais parvient a

senfuir en poussant des hurlements. Le
dragon, pour sa part, s’effondre, terrassé
par le liquide qui s'est répandu sur son
flanc et agit comme un acide.

Une fois leurs adversaires vaincus, les P)
peuvent s'approcher du dragon. Il est gra-
vement blessé, mais il a survécu. Sa peau
a disparu sur plus d'un metre de large, et
I'on distingue encore la chair en train de
bouillonner sur les bords de la plaie. Une
acre odeur de chair brilée agresse les na-
rines des shadowrunners.

D’une voix faible, Mihoshiro explique
que Sima a utilisé pratiquement toutes ses
ressources magiques pour le combat, et
qu’il est donc vulnérable. Il faut absolu-
ment le retrouver rapidement pour I'ache-
ver. Le dragon confie cette tiche aux P,
en ajoutant qu'il doit se reposer et essayer
de récupérer, mais qu'il les rejoindra pour
finir le travail.

SUS au vampire |

Sima, grievement blessé, s'est réfugié dans
son repaire de Puyallup, sous une colos-
sale cheminée. Il compte récupérer ses
forces et invoquer un monstrueux esprit al-
lié pour en finir avec le dragon.

Les PJ devraient logiquement se diriger
vers Puyallup aprés leur dernier entretien
avec Mihoshiro. Une fois
sur place, ils peuvent trou-
ver le repaire du vampire
en recherchant des infor-
mations sur le gang des
Ashes Undead. En se ren-
seignant dans la rue, les
P] apprennent que les I
gangsters ont investi une
vieille usine désaffectée, I
prés de Mowich Lava
Flow, dans le Hell’s Kit-
chen. Il ne reste plus qu‘a
passer a |'action.

Une fois encore, reportez-
vous au plan ci-contre. Les
adversaires des P) y sont
indiqués. Les yakuzas se
chargent des autres.
Quand les PJ se retrouvent
face a face avec Sima, ils
voient que le vampire a
revétu une simple toge.
Elle dévoile un corps sque-
lettique, recouvert de lam-
beaux de chair noircis et a
moitié brilés. Son visage
sans paupigres ni lévres
révéle des yeux luisants de
démence.

Dans sa main décharnée,
il tient un katana finement
ouvragé. Psalmodiant une
litanie en regardant le ciel,
Sima commence une in-
vocation qui lui permettra
de matérialiser un esprit
puissant dans un corps
d’accueil trés résistant...
celui de la gigantesque sta-
tue de bronze représen-
tant Bouddha, que ses

hommes ont dérobé il y a quel-
que jours. Les P] ont une chance
de I'en empécher. Mihoshiro avait
vu juste : Sima se contente de com-
battre les P] physiquement, tout
en continuant son incantation. Les
PJ ont quatre rounds pour éliminer
le vampire, qui se bat a I'aide de son ka-
tana. S'ils n'y parviennent pas, le rituel
s'achéve et immédiatement, le Bouddha
de bronze s'anime!

Heureusement pour eux tous, le combat
contre la statue ne dure que deux rounds,
avant que Mihoshiro n'arrive, blessé mais
suffisamment puissant pour achever Sima
et renvoyer |"esprit dans son plan d’ori-
gine.

En récompense de leurs efforts, les P] ont
le droit de récupérer et de vendre le kata-
na de Sima, qui vaut une petite fortune (au
moins 100000 nuyens). De plus, ils ont
désormais un contact dans la corporation
Stride & Food et dans |'autre entreprise
du dragon, une clinique spécialisée dans
les implants cybernétiques (Cyberlimb).
Pour une fois, les shadowrunners doivent
la vie sauve a un dragon, preuve supplé-
mentaire que I'on ne peut décidément ja-
mais prévoir la réaction de ces créatures.
Mais attention, leur bon samaritain pour-
rait bien réclamer un jour un petit
service en retour...

L’usine désaffectée,
| repaire de Sima

1 - Ascenseurs

(a et b en fonctionne-
ment, c en panne).

| 2 - Goules.

- | 3 - Gangsters

2 (ils sont trois).

4 — Partie supérieure
de la cheminée.

5 — Partie inférieure
de la cheminée (oi1 Sima
invoque l'esprit).

Y Les zones hachurées

| indiquent des zones
encombrées, pleines
de vieilles machines
et de tuyaux, ot seul
le combat rapproché
est possible.







Cette aventure
mi-choco mi-facho
prend place

dans un nouvel
univers:

Pacific Jump Rollers
Street (PJRS).
Joueurs et meneur
de jeu peuvent étre
de tous niveaux
d’expérience,

tant qu’ils ne se
prennent pas

trop au sérieux.
Quant aux person-
nages, ils devront
etre créeés

pour I’occasion.

Infroduction

Les policiers-joueurs (P)) sont des flics
opérant dans une petite ville balnéaire
ensoleillée de la cate est des Etats-Unis,
sous les ordres du sergent Mclaren. La
majeure partie de la ville étant piéton-
niére, toute la brigade se déplace en rol-
lers (sauf le sergent qui utilise un vélo).
Voila, c’est dit!

Ce scénario est concu comme un épiso-
de de feuilleton américain, dont il tente
de recréer I'ambiance et le rythme. Le
coté kitsch et soap-opera est voulu. L'am-
biance est certes policiére, mais positive
et bon enfant, style Pacific Blue, ou Stars-
ky et Hutch, épicé d'un zeste d'Alerte 3
Malibu (tous diffusés sur TF1)... le tout trés
loin des séries réalistes du genre New
York Police Blues (diffusé sur le cable).
Comme dans un bon épisode, I'action se
déroule sur vingt-gquatre ou quarante-huit
heures.

Un autre monde

Pour accentuer le «look » télévisuel de
I"aventure, voici quelques lois du monde
des soap-operas, que vous devez toujours
avoir a l'esprit.

@ La population parmi laquelle les person-
nages évoluent est composée principale-
ment de jeunes et beaux humains, males
ou femelles. Les vieux, les pauvres, les
sales ou les malades sont éliminés du
background, sauf une poignée de PNJ
utiles au scénario.

@ Les rares individus de plus de quaran-
te ans sont... beaux eux aussi. La diffé-
rence ne se voit que par quelques petites
rides élégantes au coin des yeux. Dans
ce monde, quand on est « vieux », on est
riche. Les hommes sont donc en costu-
me, les femmes en robe de lamé étince-
lant dont le décolleté s'ouvre sur des seins
bronzés. (Il semble que le concept de mé-
lanome malin d & une trop grande ex-
® Jeunes ou vieilles, les femmes ont tou-
jours un tour de poitrine d'au minimum 95
C. Toute personne de sexe féminin en des-
sous de cette norme a un probléme : c'est,
au choix, une droguée, une délinquante
Ou une perverse.

@ Tout le monde a des dents blanches et
étincelantes.

@ Tout le monde est gentil (sauf les mé-
chants, qui sont ignobles). Les policiers
ont une conception politiquement cor-
recte de leur mission. Si un PJ se met a
avoir des réactions violentes ou irrespec-
tueuses vis-a-vis des suspects, des témoins
ou des prévenus, un lourd silence s’abat
sur le commissariat. Ses amis le regardent
avec de grands yeux effarés.

Si le phénomene se reproduit, I'un
des membres de I'équipe invite le
personnage a diner et essaye de
le convaincre que ses réactions
agressives viennent d'un proble-
me remontant a son enfance, mais
que ses amis sont la pour "aider, etc.,
tout en lui tendant |"adresse d’un psy.
@ Enfin, les approches sexuelles sont consi-
dérablement accélérées. Dans le monde
du soap-opera, il suffit parfois d'un regard,
d’un verre, d'une conversation ou d’un
coucher de soleil pour que deux personnes
se roulent un patin magistral. Dans le scé-
nario, quelques pistes sont ouvertes pour
que nos héros puissent avoir des aven-
tures : n'hésitez pas a les suivre.

Le briefing

08 : 00 AM, au commissariat de Malinbu
Beach, une ville balnéaire toute proche de
Miami. Nos héros et les autres policiers du
commissariat, quinze personnes en tout,
sont réunis dans la salle de briefing. lls
sont debout, au garde-a-vous, tandis que
le sergent McLaren leur donne le pro-
gramme du jour.

« Comme vous le savez, commence-t-il, le
parti de la Rénovation Nationale tient un
meeting au Hassellof Park. Vous avez tous
entendu parler de Phil Lerring, le chef du
RN, et vous savez comme il est aimé par
les communautés ethniques de la ville. Je
vais vous demander, dit-il aux personna-
ges, de surveiller le meeting durant la ma-
tinée pour vérifier que tout se passe bien.
Vous serez relevés a midi par une autre
équipe. Essavez de ne pas envenimer les
choses, d’un c6té ou de 'autre. Il faut que
ce meeting se passe avec le moins de dé-
gats possibles.

Sinon, j'ai la satisfaction de vous annon-
cer que |'inspecteur Riyama et son équipe
ont réuni toutes les preuves nécessaires
pour boucler Pier Selvanov, et que nous au-
rons donc, selon toute probabilité, un gang
de moins sur les bras. Le proc’ pense qu'il
devrait en prendre pour quinze ans... »
A cette nouvelle, les officiers applaudis-
sent. Pier Selvanov était a la téte d’un im-
portant trafic de crack, trés apprécié dans
les soirées chics de Malinbu. Depuis son
arrestation pour fraude fiscale, un grand
classique, tout le commissariat était a la
recherche de preuves pour le mettre a
I"'ombre pour de bon.

— C'est tout ce que j'avais a vous dire ce
matin, reprend McLaren. Il va faire chaud
et, en pleine saison, la biére coule et les
esprits s'excitent vite. Soyez prudents. Ah
si, un dernier truc : trois marchands de
glaces ambulants nous ont signalé la dis-
parition de leurs réserves « choco-menthe-
noix de pécan-coulis-chocolat noir» Ben



& Jerry’s. Les disparitions ont eu
lieu sur la plage. (McLaren fait un
clin d'ceil.) Vous ne négligerez,
j'espére, aucune piste dans cette
affaire essentielle pour la sécuri-
té de notre ville... »

Le briefing prend fin et les poli-
ciers se dispersent. Certains vont
féliciter Isabel Eckhard, la pin-up
du commissariat. Isabel a tout
pour elle : une silhouette de réve
avec un tour de poitrine dépassant
les limites admises, une abondante
chevelure blonde, des jambes inter-
minables... et un professionna-
lisme a tout crin : c'est elle qui a
mené |'enquéte ayant permis de
faire tomber Pier Selvanov (méme
si c’est Riyama, qui est inspec-
teur, qui va s’en attribuer toute la
gloire).

Isabel accepte les compliments
avec la grace qui la caractérise,
puis chausse ses rollers et disparait
dans les rues avec son partenaire.

Hassellof Park

09 : 00 AM. Les personnages chaus-
sent également leurs rollers, et,
moins gracieusement qu’lsabel, s'en
vont rouler jusqu’a Hassellof Park.
Le centre de Malinbu est piétonnier
et parait, en ce matin ensoleillé, trés
sympathique. A I'exception de quel-
ques camions de livraison, taxis et
voitures de médecins, seuls autori-
sés a rouler, les rues sont vides de
tout véhicule polluant. Des tou-
ristes matinaux, des enfants, des
groupes d'étudiantes étrangeres
venues en car visiter la cote est
batifolent sur la chaussée et re-
gardent avec une curiosité mélée d'ad-
miration passer les vaillants défenseurs
de la loi sur leurs rollers.

Bientét, nos héros arrivent a proximité du
parc. La, I'ambiance est plus affairée. Les
membres du parti de la Rénovation Na-
tionale sont en train de mettre la derniére
main a I'organisation : banderoles, tribune,
micros, haut-parleurs, ventes de badges, de

tee-shirts, de boissons et de glaces. Une
partie du public est déja arrivée : une cen-
taine de personnes de tous les ages, tous
de race blanche, dont certains sont venus
en car, mais pas de trés loin.

Le parti de la Rénovation Nationale est
en effet un phénoméne local. Son leader,
Phil Lerring, est un millionnaire qui habite
une superbe propriété a quelques kilo-
métres du centre ville. Quand, deux ans
auparavant, Lerring a vendu dans des
conditions trés avantageuses son consor-
tium de pistolets a peinture, il s'est retrou-
vé riche et inactif. Pour se désennuyer, il
s'est investi dans la vie politique locale,
puis, de il en aiguille, en est venu a fon-
der ce mouvement.

Les mauvaises langues disent que le par-
ti de la Rénovation Nationale fleure « bon »
le Ku Klux Klan. Phil Lerring s’en défend :
il est pour |"arrét de I'immigration et pour
la suprématie de la race blanche, mais, dit-
il, ne se laissera jamais aller a la violen-
ce et veut rester dans la légalité. Les re-
présentants des communautés noires,
hispaniques et asiatiques de Malinbu hési-
tent encore au sujet de Lerring. L'homme
est clairement stupide et raciste, mais son
mouvement nayant pas beaucoup de suc-
cés, ils se demandent si manifester contre
lui ne ferait pas qu’amplifier sa notoriété
et lui donner une importance qu'il n'a pas
encore.

Quand les personnages entrent dans le
parc, toujours avec leurs rollers (certaines
allées sont prévues pour), ils sont pris a
partie par quatre hommes habillés en jeans
et tee-shirts noirs, qui commencent a leur
dire qu’ils ne veulent pas de loubards en
rollers sur les lieux... avant de réaliser a
qui ils ont affaire. Le chef du petit groupe,
un grand rouquin nommé Ned, se montre
particulizrement obséquieux. Il est ravi
de fréquenter des vrais policiers. Trés fier,
il explique qu’ils sont dix membres du
parti a assurer la sécurité du meeting. lls
sont entrainés, déclare-t-il. C'est lui qui
s'en est occupé : son oncle, shérif dans
I'Arkansas, lui a tout appris.

Ned et ses amis sont armés, mais leurs
permis sont tous en régle. lls se la jouent,
mais pour l'instant, ils n’ont rien fait
d'illégal.

Une charmante
perife fefe
populaire. . .

10 : 00 AM. Le parc se remplit. Bientdt, il
v a environ huit cents personnes, qui se ba-
ladent et mangent des hot-dogs et des
glaces en écoutant d'une oreille les chan-
teurs (minables) et les discours (bafouillés)
des personnalités du parti chargées de
faire patienter la foule en attendant I'ar-
rivée de Phil Lerring, & onze heures.
Ned et ses copains sont contents. Les per-
sonnages les entendent dire que le mee-
ting est un succes. Et en effet, pour un
« petit parti local », huit cents spectateurs,
c'est une jolie réussite. Un peu inquié-
tante quand on entend les personnalités du
parti (tous les anciens copains de poker de
Lerring) marmonner dans le micro « que
les Etats-Unis sont pourris par des injec-
tions de sang impur et que si les specta-
teurs n'y prennent pas garde, leurs en-
fants vont devenir des drogués assoiffés de
sexe qui, horreur des horreurs, finiront
par épouser des étres a la couleur de peau
contestable et avoir des enfants métis. »
Le show n'est pas trés convaincant. Le
dernier orateur, un chauve a lunettes, est
encore plus mauvais que les autres : on en-
tend a peine ce qu'il dit. Il finit par lais-
ser la place a une chanteuse en perruque
brune qui fait une navrante imitation de
Pat Benatar.

Pendant ce temps, cependant, nos beaux
héros doivent résoudre quelques petits in-
cidents.

@ Deux membres de la sécurité du mee-
ting, ayant bu un peu trop de Budweiser,
décident de fouiller au corps un groupe
d’étudiantes tcheques qui sont entrées
dans le parc par hasard... pour voir si elles
ne portent pas d'armes bien cachées. Les
filles ne parlent pas anglais et pensent que
ces individus armés sont des flics. Elles se
laissent faire, tout en étant profondément
choquées par ce qui leur arrive. Un couple
de personnes agées bien pensantes s'in-
terposent et se font rudoyer par les deux
hommes.

Quelques points de régles
En tant que meneur de jeu, vous allez devoir demander

aux joueurs de créer leurs personnages. Pour cela, prenez des feuilles
de BaSIC univers contemporain (Casus Belli hors-série n° 19, p.86).
Dans Pacific Jump Rollers Street (PJRS), il n’y a pas de magie

ou de pouvoirs parapsychiques. En revanche, chaque personnage
commence sa carriére avec 1 point d’héroisme.

Voici ce que permet 1 point d'héroisme quand on le dépense:

— De recommencer une action avec un bonus de 20 %.

— De transformer une blessure mortelle en blessure grave

(remonter a 1PV quelqu’un qui était tombé entre -10 & oPV).

Ce pouvoir marche automatiquement sur soi-méme,

mais il peut aussi étre utilisé sur un autre P). Pour cela, il faut

se jeter sur le blessé, lui faire du bouche a bouche (ou équivalent)

et crier quelque chose comme « Non ! Ne meurs pas! C'est trop
injuste ! ». Attention, ce pouvoir ne fonctionne pas sur les PNJ.

— De trouver spontanément un accessoire indispensable,
par exemple le pied-de-biche qui traine dans les environs
au moment ol vous voulez forcer une porte.

A la fin de chaque aventure réussie, les P] gagnent 1 point
d’héroisme, jusqu’a un maximum de 3.

En ce qui concerne les compétences, il n'y a qu’une nouveauté :
Rollers. La base est de 60% pour les flics débutants.

Le maximum envisageable est de 120% (ce qui permet de réussir
des figures extrémement compliquées, du genre qui aménent de
40 3 60% de malus). Pour jouer des flics crédibles, il est conseillé
de mettre des points en Droit et en Connaissance de la rue.

Une partie de la brigade du sergent McLaren est trés jeune,

il y a méme quelques éléments qui ont moins de 18 ans

(mais au moins 16). Ces flics en herbe ont la plupart

des prérogatives de leurs ainés, a part I'usage des armes a feu!



@ Le marchand de glace proteste. On
vient de lui voler son bac de « choco-
menthe-noix de pécan-coulis-chocolat
noir» Ben & Jerry’s. La, sous ses yeux ou
presque, tandis qu'il allait servir trois han-
dicapés assis sur un banc.

Si les personnages font quelques recher-
ches, un affreux gamin obése qui en est
a sa quatrigme glace en une heure leur
dira qu’il a vu un blondinet et un petit
afro-américain d’environ neuf ans tourner
autour du stand sans rien acheter. Il n’en
sait pas plus. Ces enfants ne sont nulle part
en vue.

® Trois Portoricains venus jeter un coup
d’ceil « au meeting de ce con de Lerring »
s'apercoivent primo qu'il y a beaucoup de
monde et, deuzio, que le crétin a lunettes
sur le podium est en train de déblatérer sur
« ces Hispaniques dégénérés ». L'un d’eux
prend les personnages a partie en disant
qu’ils n’ont pas le droit de laisser dire des
choses pareilles sans intervenir. (Hélas,
nos héros ne peuvent rien faire, le Cinquié-
me Amendement protége la liberté de pa-
role dans presque tous les cas.)

Ned arrive avec ses trois comparses pour
«protéger » les PJ. Les Portoricains s'éner-
vent, les autres jouent aux durs. Les cou-
teaux sortent et le tout peut dégénérer trés
vite si les personnages ne reprennent pas
la situation en main... Les Portoricains
s'éloignent en affirmant que «¢a ne va
pas se passer Comme ¢a. »

@ Quelques minutes aprés |'incident, une
détonation résonne derriére la baraque a
hot-dogs. Les spectateurs hurlent de ter-
reur ; quelqu’un crie « les gangs passent a
I'attaque!» Il ne s’agit en fait que d'un
des comiques du service d’ordre qui a
posé son arme par terre le temps d'aller se
soulager contre un arbre. Il a donné sans
le vouloir un coup de pied dans son flin-
gue et le coup est parti tout seul. La bal-
le est allée se loger dans le tronc de I'arbre
en passant entre les deux jambes du type,
qui a eu la peur de sa vie.

... Sbivie d'un beau
discours

11 : 00 AM. Phil Lerring fait son apparition,
descendant d’une superbe Lexus blan-
che... bien sdr, il roule américain. C'est un
type qui ne parait pas, comme ¢a, avoir
une grande envergure. Il est pefit, avec
des cheveux noirs brillants et, curieuse-
ment, une peau assez mate. (Bronzée par
le bon soleil américain, explique-t-il dans
les premiéres minutes de son allocution.)
Il pénétre dans le parc au milieu des ap-
plaudissements de ses supporters, tandis
que le petit chauve a lunettes revient au
micro et annonce |'arrivée de « celui que
nous attendions tous, |'espoir de notre vil-
le, de notre Etat et, un jour, du peuple
américain tout entier l.»

Lerring traverse la pelouse, donne une tape
amicale sur I'épaule de Ned, salue ses
amis, embrasse une petite fille blonde avec
des nattes - il y en a dans tous les meetings
— et monte a la tribune.

Il commence a peine son discours que le
gang portoricain fait son apparition.
Cette fois ils sont une trentaine, ils ont
des battes de base-ball et, pour huit d’entre
eux, des guns. Les battes de base-ball sont
visibles, les guns plus ou moins bien ca-
chés sous les blousons.

Au début, Lerring les ignore et continue a
parler. Les Portoricains sont massés  I'en-
trée du parc et exigent que les personna-
ges arrétent cette réunion « digne des plus
beaux jours du Ku Klux Klan ». Quelques
supporters inquiets observent la scéne.
Bien siir, Ned et ses neuf petits amis rap-
pliquent aussitot pour préter main-forte
aux policiers.

Si ceux-ci n'interviennent pas, voici ce qui
risque de se passer : les Portoricains traitent
Ned et les autres de fachos, ceux-ci répli-
quent par des insultes raciales bien sen-
ties, et le gang furieux force I'entrée du
parc. Il faut a tout prix que les personnages
fassent quelque chose pour éviter la ba-
garre. lls peuvent d'ailleurs prendre sur eux
d’arréter le meeting sous prétexte que la
sécurité publique est menacée... au risque
d’essuyer la fureur de I'équipe de Ned.
Qu'ils le fassent ou non, au moment oii la
situation se tend pour de bon - a l'ins-
tant, par exemple, ol quelqu’un sort son
flingue, une détonation retentit, venant
de l'intérieur du parc.

Un instant de flottement, puis des cris :
« Phil Lerring est mort! », « Lerring a été as-
sassiné!»

La nouvelle arréte net les velléités de vio-
lence des deux partis : tout le monde est
trop surpris pour continuer. Ned et les
membres de la sécurité courent vers la
tribune. D'autres cris résonnent : « L'as-
sassin est dans les arbres!», puis « Il est
parti par la!»

Les personnages voient en effet une sil-
houette sombre sauter d’un arbre, puis
escalader la grille d’enceinte et s’enfuir
dans la rue.

Roller chase

A nos héros de prendre I'assassin en chas-
se. Le fuyard est a pied et eux en rollers.
Il connait bien la ville, et eux aussi. Il est
armé d'un Beretta au chargeur plein (ce
n’est pas avec cette arme qu'il a tiré sur
Lerring) et n’hésite pas a faire des cartons
sur des flics.

A pied, on va moins vite qu’en rollers. Le
tireur essaye donc de jouer sur les désa-
vantages des roulettes. Il monte des esca-
liers, il escalade des rebords de fenétres ou
des murets de jardins... Son but est d’en-
trainer ses poursuivants vers la partie non
piétonniére de la ville ol, espére-t-il, il
les perdra au milieu des voitures et des em-
bouteillages.

Evidemment, si les PJ tirent bien, il n'ira
pas loin: ils le tuent ou le blessent dés
les premiéres secondes, et la poursuite
prend fin avant d’avoir commencé. Ar-
rangez-vous donc pour qu’ils ratent leurs
premiers coups afin de mettre un peu de
suspense et d'action... et de faire chauf-
fer leurs roues !

Au bout du compte, vous avez

quatre solutions :

— Le tireur est tué. Il avait ses pa-

piers sur lui, et 'enquéte partira de

la.

— Letireur est blessé. Si c'est gra- G
ve, une ambulance le conduit aux
urgences sous surveillance policiére. Si
c'est léger, il est emmené au commissariat.
— Le tireur est capturé, mais pas blessé.
Il part direct au commissariat.

— Le tireur leur glisse entre les doigts et
disparait... Vous avez une équipe de lo-
sers. La belle Isabel Eckhard et son parte-
naire leur sauvent la mise. Cinq minutes
plus tard, ils raménent I’'homme au com-
missariat. lls étaient en train de faire un
controle de routine quand ils I'ont vu s’en-
fuir dans leur direction ; ils étaient avertis
par radio, et ils I'ont arrété.

Un coup demont@

Les personnages apprennent au commis-
sariat, s'ils ne |'ont pas constaté par eux-
mémes, que Phil Lerring n’est pas mort...
Hélas, diront certains. Il a eu beaucoup de
chance : la balle est passée a quelques
centimétres du cceur, mais n'a rien touché
de vital. Lerring a été transporté a I'An-
derson Hospital. Ses partisans, massés de-
vant le batiment, attendent impatiemment
de ses nouvelles.

Et & propos de nouvelles, celle de la ten-
tative d’assassinat a fait le tour de la ville.
Les esprits s"échauffent. Un sit-in s'impro-
vise dans le centre ville, avec des pan-
cartes du genre «Bien fait pour lui!» et
« Comme Lerring, tout membre du Ku Klux
Klan sera abattu a vue... » Des bagarres
éclatent entre les manifestants et les sup-
porters du parti de la Rénovation Nationale
qui font I"aller-retour entre le parc et I'hos-
to. Le Hassellof Park est devenu une sor-
te de QG pour les sympathisants du par-
ti. Une centaine d’excités ont décidé d'y
camper : «jusqu’a ce qu’on leur rende
Lerring ». lls ne font que boire, manger et
chanter des chants du vieux Sud.
Ambiance.

Pour tout arranger, le tireur est noir.
Quand il voit ¢a, McLaren s'arrache les
cheveux. Un sniper noir dégommant (ou
voulant dégommer) le chef d'un parti racis-
te, il n'y a a peu prés rien de pire pour
transformer, selon I'expression du sergent,
Malinbu Beach en Belfast. Pire encore,
tout ceci risque de donner a Lerring et a
son parti une publicité monstrueuse, dont
il n'avait pas vraiment besoin...

Bref, on peut dire que nos héros ont une
sacrée pression sur les épaules. Plus vite
ils résoudront I'affaire, mieux ce sera pour
tout le monde.

Le tireur s"appelle Louis Namara. Il est fi-
ché au commissariat comme dealer oc-
casionnel ; il est connu de quelques-uns
des collegues des personnages qui I'ont
parfois trouvé impliqué dans des bagarres.
Il suffit d'une courte recherche dans les
buissons pour trouver |'arme du crime,
un fusil a lunette Barret. Plusieurs témoins
I'ont vu tirer. Le labo confirmera plus tard




que la balle qui a traversé la poi-

trine de Lerring vient bien de ce fu-

sil, et que les empreintes digitales

de Namara sont sur la crosse.

Le probleme est: pourquoi a-t-il
- fait cela?

Interrogatoire
et verifications

Si Namara est vivant et capable de parler,
il raconte une drole d’histoire aux per-
sonnages. Il ne nie pas un instant, mais af-
firme que Dieu I'a poussé a accomplir
son acte. «|'avais une petite sceur, expli-
que-t-il. Jessica. Elle avait huit ans. Nous
vivions a Los Angeles, a I'époque. Un ma-
tin qu'elle allait a I'école, elle a été agres-
sée par une milice blanche surexcitée du
coin. Elle a essayé de s'enfuir, et les types
I'ont battue & mort. Ils se sont cassés, et les
flics ne se sont pas beaucoup bougés.
Quand j’ai entendu parler de Lerring,
quand j'ai entendu ses discours, j'ai décidé
d’intervenir pour que ce genre de choses
ne se reproduise jamais...» (N'oubliez
pas les trémolos dans la voix.) Namara
affirme avoir acheté les deux armes — luxu-
euses pour son train de vie — au marché
noir, mais refuse de préciser ol et quand.
L'argent, affirme-t-il, il I'a gagné au jeu.
II ne reste plus qu’a vérifier son histoire en
contactant les services de police de Los
Angeles. Aprés une courte recherche, ceux-
ci annoncent que Jessica Namara a bien été
assassinée deux ans auparavant. Les tueurs
n’ont jamais été retrouvés, mais d'apres les
flics de LA, il ne s'agirait pas de membres
d'une milice blanche mais de la mafia lo-
cale qui aurait voulu se venger parce que
Namara leur devait une grosse somme.
Quant aux deux armes, le Beretta et le Bar-
ret, les personnages n’arrivent pas a en re-
monter la piste. Leurs informateurs, qui
connaissent les ressorts du marché noir,
affirment qu’ils n’ont vu aucune arme de
cette importance se balader chez les re-
celeurs ces temps-ci. Bien s, il est toujours
possible que Namara ait fait appel a un
réseau qu'ils ne connaissent pas.

Un idealisme
soudain

Namara vit, ou vivait, avec sa copine Lin-
da Moore dans un grand appartement plu-
tot clean pour quelqu’un avec de si mau-
vaises fréquentations. Il faut dire que Linda
gagne bien sa vie : elle tient un petit res-
taurant créole dans le centre ville. Ce qu'elle
fait avec un type du genre de Namara est
un des mysteres de I'amour. N'oubliez pas
que nous sommes dans un soap...

Linda est a la maison quand les personna-
ges arrivent. Elle s’apprétait a partir pour
I'hopital, ou pour la morgue, pour y re-
trouver son compagnon : la rumeur de la
tentative d'assassinat lui est arrivée par
des amis bien intentionnés. Bien s, elle
est bouleversée.

Que peut-elle dire aux enquéteurs? La
veille, Louis lui a raconté I'histoire de la
mort atroce de Jessica, et lui a fait part de
sa fureur contre la montée en puissance de
Lerring et du parti de la Rénovation Natio-
nale. (Si Namara est mort, c’est ici, par
Linda, que les personnages apprennent
pour la premigre fois cette version de |'his-
toire.) Linda avait été trés touchée. Primo,
c'était la premiere fois que Louis lui par-
lait de sa sceur, et cette marque de confian-
ce |'avait émue. Deuzio, elle appréciait
I'idée que son ami se mette a avoir une
conscience politique qui semblait lui man-
quer cruellement jusque-la. Louis était plus
occupé par ses magouilles dans la rue que
par la lutte contre le racisme.

Bien siir, elle ne savait pas qu'il comptait
commettre un meurtre, ou elle aurait ré-
agi autrement. Si les policiers veulent bien
la laisser partir, elle va maintenant aller le
retrouver...

Linda est sincére et ne sait rien de plus. Les
personnages peuvent la houspiller tant
qu‘ils veulent, ils n"apprendront rien dau-
tre. Elle est maintenant persuadée que
Louis est un héros mais se reproche sa
mort (ou sa blessure). En étant plus proche
de lui, pense-t-elle, elle aurait pu mieux
comprendre ses motivations, le canaliser
et I'empécher de commettre un acte irré-
parable.

L'histoire de Linda confirme celle de Louis
Namara, mais... mais les nombreuses in-
cohérences de tout cela n'échapperont
pas, espérons-le, a des enquéteurs aussi
doués que les personnages. Résumons :
@ D'abord, il y a le meurtre de la petite
sceur... qui, d’aprés les collegues de Los
Angeles, n'était pas un acte raciste. Bien
sir, Namara a pu l'interpréter comme tel...
@ Ensuite, il y a les armes, qui sortent de
Dieu sait ol. Ces trucs sont chers, et Na-
mara n'est pas du genre a avoir de |'argent
de coté.

@ Puis il y a ce discours soudain a Linda.
Pourquoi ne lui avait-il jamais parlé de
sa sceur auparavant ? Pourquoi cette pri-
se soudaine de conscience ? Et pourquoi
parler longuement de ses motivations a
sa fiancée la veille du crime, comme pour
étre str que I'histoire serait dment répé-
tée aux autorités ?

La fouille de I'appartement de Louis révéle
des surprises intéressantes. D'abord, il y a
du crack dans sa table de nuit. Pas une
grosse réserve : juste quelques doses, pour
sa consommation personnelle. Un coup de
fil au médecin de I'hdpital ou au coroner
confirme aux personnages qu’il était sous
influence au moment de tirer. Et surtout,
nos héros trouvent sous le matelas cinq
mille dollars dans un petit sac en nylon...

Bar louche
ef renconfres
suspecles

Il y a deux manigres d'apprendre qui lui
a donné cet argent : se renseigner sur les
voisins et les relations de travail de Na-

mara, ou le faire parler lui-méme, s'il en
est capable...

Demander 2 Linda ou aux indics des PJ qui
fréquentait Louis n'est pas trés compli-
qué. On leur donne trois noms, dont un
va se révéler fructueux : celui d’Angus
Fiorini, le bookmaker.

Fiorini a son quartier général dans un bar
louche, le Pammy’s Lodge, qui fait aussi
tripot clandestin (les personnages le sa-
vent parfaitement). Il y a |a toute une ban-
de de gros durs, avec au premier rang le
patron de I'établissement. lls roulent des
mécaniques sur le théme « nous, on par-
le pas a la police » mais s'écrasent dés
que les P) font preuve d'un peu d'autori-
té ou menacent de fermer le bar.

Angus Fiorini va négocier ses infos. Il a
quelque chose a dire, oui, mais a condi-
tion que la justice le liche sur une ridicule
histoire d’escroquerie pour laquelle il ris-
que deux ans de prison. Et il ne veut pas
juste la parole des personnages, il veut
un deal avec le procureur. Il va falloir né-
gocier avec Ao Cohen, le jeune et trés
mode assistant du proc’, avec ses che-
veux longs (et ses rollers, comme tout le
monde.)

Une fois ce détail réglé, Fiorini veut bien
bavarder. D’aprés lui, Namara a rencon-
tré discretement un envoyé du parti de la
Rénovation Nationale dans |'arriere-salle
du Pammy’s Lodge. Ensuite, il a raconté a
Fiorini qu'il était sur un gros coup et que
bientdt, il pourrait payer ses dettes.
Fiorini donne la description de I"hom-
me : grand, brun, les cheveux chatains, un
léger collier de barbe. Cela ne dit rien
aux personnages, mais Fiorini affirme
qu’il I'a bien vu et qu’il est capable de le
reconnaitre.

Convenablement cuisiné, Louis Namara
peut lacher le méme genre d'informations.
Si les personnages ont un doute sur son his-
toire et le font craquer, il avoue au bout de
cinq a dix minutes de « travail », donnant
les mémes renseignements : un envoyé du
Parti de la Rénovation Nationale I'a contac-
té. Il ajoute que celui-ci lui a fourni les
armes et I'a payé pour abattre Lerring. Il ne
connait pas son nom, mais il peut en fai-
re une description trés précise et assure
qu'il sera capable de I'identifier.

Comme les joueurs peuvent le constater,
la piste est assez facile a remonter, ou les
aveux pas trés compliqués a obtenir. Il'y
a une raison a cela... mais chut! Nous y
viendrons plus tard.

Un panier de crabes

Ou trouver les membres du parti de la
Rénovation Nationale ? En cette jounée de
crise, la plupart sont au Hassellof Park
ot1, comme mentionné plus tot, les parti-
sans de Lerring se sont rassemblés et, a
grands coups de discours improvisés et
de biére, sont en train de se monter la téte
en pensant qu'un complot international,
rien que ca, est a I'origine de la tentative
d'attentat sur leur chef.

Dans le centre ville, I'ambiance est explo-
sive. Nous sommes en milieu d'aprés-



midi, et, comme |"avait prévu le sergent,
il fait trés chaud. Le sit-in organisé par les
anti-Lerring a pris de I'ampleur. Au moins
un millier de personnes sont maintenant
installées dans les rues qui entourent le
parc, avec des banderoles et des pan-
neaux, scandant ré-
gulierement des slo-
gans antifascistes. Les
touristes et les esti-
vants venus de la pla-
ge toute proche vien-
nent observer le
spectacle, ravis. Les
vendeurs de hot-dogs
et de glaces profitent
de l'occasion, bien
sar. Tout cela serait
bon enfant s'il n'y
avait pas les sympa-
thisants de Lerring
qui, faisant I'aller-re-
tour entre le parc et
I"hépital, sont obli-
gés de traverser le sit-
in et sont conspués
par la foule. Des di-
zaines de bagarres
ont déja éclaté et les
collegues des person-
nages sont a cran. Le
sergent McLaren lui-
méme raméne Ned
et deux de ses amis,
menottes aux poi-
gnets, au commissa-
riat: il a décidé de
les coffrer avant qu'il
n'y ait des morts.
Les personnages re-
marquent en passant
qu'un groupe de sur-
feurs (et de surfeuses)
venus se joindre au sit-in anti-Lerring sont
en train de déguster des boules de glace
« choco-menthe-noix de pécan-coulis-
chocolat noir » Ben & Jerry’s dans des pe-
tits verres en plastique. C'est bizarre, par-
ce que les glaciers n"ont plus ce parfum en
stock : ils se sont tout fait voler!

Si nos héros s'intéressent a cette question
essentielle et demandent aux surfeurs ot ils
ont obtenu les glaces, ceux-ci leur répon-
dent que deux petits garcons, un petit rou-
quin et un petit afro-américain, sont passés
dans la manif en vendant les verres déja
remplis, deux dollars la « dose » de glace.
Une surfeuse ajoute qu’elle a vu un peu
plus loin trois petites filles faire de méme.
Mais les enfants ne sont nulle part en vue.

Chasse au barbu!

Pour retrouver le mystérieux commandi-
taire de Namara, les personnages peuvent
le décrire aux sympathisants de Lerring
massés dans le parc, demander a Ned ou
a une personnalité du parti, ou tout sim-
plement se faire accompagner par Angus
Fiorini qui accepte de leur désigner...
contre une compensation financiére. Eh
oui, en plus du deal avec le procureur.
Ce type est une sangsue.

Le barbu s'appelle Vince Brusio. C'est le se-
crétaire particulier de John G. Eggleton.
John G. Eggleton, un médecin, est aussi le
numéro deux du parti, juste en dessous
de Lerring. C'est aussi le petit chauve a
lunettes qui marmonnait au micro des dis-
cours incompréhen-
sibles sur la supréma-
tie de la race blanche
en attendant que le
héros du jour arrive.
Vince Brusio et John
G. Eggleton sont tous
les deux a I'hépital,
dans le couloir prés
de la chambre de Ler-
ring, attendant avec
les autres personnali-
tés du parti et la fem-
me de Lerring que ce-
lui-ci se remette. Ils
n'opposent aucune
résistance si les PJ les
arrétent, ou les
« conduisent au com-
missariat pour de plus
amples renseigne-
ments ».

John G. Eggleton a
I"air de tomber des
nues quand on lui
apprend que son se-
crétaire a engagé un
tueur pour se débar-
rasser de Lerring. Il se
défend comme un
fou, disant qu’il
n'était au courant de
rien, qu'il n'y croit
pas une seconde, que
tout cela est une ma-
chination des Noirs
et des Portoricains
pour déconsidérer le parti.

Hélas pour lui, dans la salle d'interroga-
toire juste a coté, Vince Brusio ne met pas
longtemps pour craquer. Oui, c’est Eg-
gleton qui lui a demandé de trouver quel-
qu’un pour dégommer Lerring. Lerring est
autoritaire et hystérique, explique-t-il, et
Eggleton ne se sentait pas reconnu a sa jus-
te valeur, ni estimé pour tout ce qu'il fai-
sait dans le parti. Eggleton a, par exemple,
organisé le meeting. Grace a lui, le RN a
trouvé une nouvelle audience. Lerring lui
aurait-il dit merci? Non, bien sir. Il pre-
nait toute la gloire pour lui. « Eggleton
avait des ambitions politiques, explique
Brusio aux personnages. Et Lerring était
sur son chemin. Il m'a engagé pour pré-
parer son élimination. Mais si ce salopard
d’Eggleton me lache et déclare que j'ai
agi seul, moi, je le grille! Je ne porterai pas
le chapeau! »

Derriere la glace sans tain de la salle d'in-
terrogatoire, McLaren a assisté a la conver-
sation. Il fait sortir les personnages et les
félicite... C'est une enquéte rondement
menée. Maintenant, ce sont les inspec-
teurs qui vont prendre |'affaire en main, ré-
cupérer les preuves et faire avouer Eggle-
ton. Mais que les P) ne s'inquiétent pas :
vu la maestria avec laquelle ils ont réso-
lu cetie histoire, il y aura sirement une mé-

daille a la clé... C'est alors que

les radios crépitent.

« Au secours, déclare la voix pa-

niquée de Lauren Veling, une col-

legue. Les manifestants veulent

entrer dans le parc et les autres FRERgY
ont sorti des armes a feu! On va

étre complétement dépassés ! »

Pas le temps de se reposer sur leurs lau-
riers. Les personnages sont immédiate-
ment envoyés sur les lieux pour donner un
coup de main...

Ordre du maire

La nouvelle de I'arrestation d'Eggleton et
de Brusio plonge les membres du parti de
la Rénovation Nationale dans une vague
stupeur. lls n'y croient pas encore — c’est
sirement un complot — mais |'informa-
tion les a comme anesthésiés.

Ce qui n'est pas le cas des manifestants de-
hors. Un ami de Namara a, en toute sin-
cérité, interprété la nouvelle de |'arresta-
tion des deux hommes comme une preuve
de I'innocence de son copain. «lls ont
essayé de faire porter le chapeau a un
Noir, crie-t-il a la foule, alors qu’en véri-
té ce sont ces salauds de fachos qui ont
tout organisé | Et Namara s'est fait tuer a
cause d’eux ! » (Variantes : « s'est fait tirer
dessus », « s'est fait arréter », « s'est fait ta-
basser par les flics ».)

Du coup, quand les personnages arrivent
sur leurs rollers, une centaine de Noirs et
de Portoricains sont sur le point d’entrer
dans le parc pour tout casser. Les poli-
ciers (il y en a huit) s'interposent comme
ils peuvent. L'un d’eux a eu l'intelligence
d’appeler les pompiers a |'aide. Ils vont ar-
river dans cing minutes, pas plus.

Il 'y a plusieurs maniéres de calmer les
choses. Si I'un des personnages est un
beau parleur, il peut toujours essayer de
monter sur la grille du parc (sans ses rol-
lers) et de haranguer la foule. §'il est trés
bon, pourquoi pas ? Aprés tout, il a com-
me argument que deux membres impor-
tants du RN viennent d'étre arrétés, ce
qui prouve que la police fait bien son tra-
vail. A vous de juger la qualité de son in-
tervention. C'est la solution la plus « feuil-
leton américain »... Maintenant, si le P) est
nul, il y a une possibilité un peu plus...
agressive, qui est d'asperger tout le mon-
de, manifestants et partisans de Lerring,
avec les lances a incendie, puis de dis-
perser les deux groupements de force en
arrétant les pires fauteurs de troubles.
L'erreur serait de ne pas le faire de ma-
niére « égalitaire », en en prenant une di-
zaine de chaque coté. Sinon le parti qui
aura le plus de meneurs embarqués esti-
me que la police est contre lui et redouble
d’ardeur.

Un quart d’heure plus tard, que les choses
se soient calmées ou non, une camion-
nette arrive avec des haut-parleurs. « Pour
la sécurité de Malinbu Beach, et par ordre
du maire, le parti de la Rénovation Na-
tionale est déclaré illégal dans cette vil-
le. Tout rassemblement a I'instigation de
ce parti est interdit. »




Les manifestants hurlent de joie,
les membres du RN hurlent tout
court, déclarant que cette déci-
sion est contraire au Cinquiéme
Amendement et qu'ils iront en
- justice. En attendant, d'autres po-
liciers descendent de la camion-
nette. lls viennent de Redfoot, la ville voi-
sine, pour aider leurs collégues. (lls n’ont
pas de rollers, eux. Leur ville n'est pas
piétonniere.)
Le calme revient.

Choco-menthe-
noix de pacan-
coulis-chocolat noir

Alors que les attroupements se dispersent
et que les policiers procédent a quelques
interpellations, les PJ apercoivent soudain
deux enfants, un petit rouquin et un petit
afro-américain. Dans le chaos, au milieu
des cris, des flics, des lances a incendie et
des bagarres, les deux garcons, calme-
ment, continuent leur petit trafic et vendent
leurs « verres » de glaces deux dollars aux
quelques courageux touristes qui, dans
les rues attenantes, observent cette scéne
typiquement américaine d'intervention
musclée des forces de I'ordre.

Les deux enfants voient les PJ venir dans
leur direction — que ce soit par hasard ou
non — et paniquent. lls hurlent : «Clara!
Jennifer! Equipe B! Les flics! Cassez-
vous ! »

Et soudain, devant le regard étonné des
personnages, une dizaine d’enfants jusque-
la dispersés dans la foule sans se faire re-
marquer, apparaissent, se regroupent et
fuient par une rue attenante.

Ironie du sort, ils sont en rollers. Les PJ peu-
vent les prendre en chasse... Autour d'eux,
|a situation est de nouveau sous contrdle.
S'ils ne le font pas, c’est encore Isabel

Quelques conseils

Eckhard qui soccupe de cette partie du
scénario, et qui transmet les informations
a nos héros.

Mais si les personnages sont conscien-
cieux, ils commencent a jouer des mollets.
La poursuite est a la fois plus difficile et
moins dangereuse que celle de Namara.
Les enfants ne sont pas armés, mais ils
sont sacrément habiles sur leurs rollers et
ne veulent pas se laisser prendre. De plus,
les rues sont plus difficiles a parcourir que
le matin : il y a des canettes et des débris
divers a terre, les vans de police, I'eau
des lances 2 incendie, et beaucoup de
monde...

La poursuite se termine a l'intérieur de
I'école, fermée a cette heure de la journée.
Avec une habileté qui démontre une lon-
gue habitude, les gamins foncent sur les
hauts grillages, les escaladent sans oter
leurs rollers (un exploit!) et disparaissent
a l'intérieur du batiment des sports.

Une partie de cache-cache s'organise alors
dans le batiment désert. Les PJ finissent,
aprés une difficile recherche, a les déni-
cher... a la cave. L3, ils tombent sur un vé-
ritable trésor de guerre. Dans une réserve
se trouve un vieux congélateur encore en
marche. Les gamins y ont entassé une gi-
gantesque réserve de glace, avec une ma-
jorité de bacs choco-menthe-noix de pé-
can-coulis-chocolat noir de Ben & Jerry's.
Les enfants avouent qu'ils s'étaient orga-
nisés en bande : ils s'étaient baptisés les X-
Men. Les filles faisaient diversion et les
garcons en profitaient pour voler les bacs.
Une bonne partie de la glace était consom-
mée sur place par les petits filous, le res-
te était revendu.

Allez hop ! Tout le monde au commissa-
riat! Pas pour les mettre en prison, mais
pour appeler les parents et leur donner
une bonne lecon. Une fois la-bas, le ser-
gent McLaren et les personnages appellent
les familles. Surprise : il s'agit, presque a
chaque fois, du gratin de la ville. Le pere
du petit rouquin est notaire, celui du pe-

tit afro-américain est chirurgien, et, horreur
des horreurs, la dénommée Jennifer est |a
fille du maire.

« Retournement! »,
comme disaif
Goldorah

La nuit est tombée. Nos héros attendent
avec amusement que le maire vienne cher-
cher sa gamine quand ils recoivent un coup
de fil anonyme. Une voix féminine et ter-
rifiée veut parler & « ceux qui ont arrété Eg-
gleton et Brusio». Les personnages ne
comprennent pas tout, mais la fille mar-
monne qu’on veut la tuer parce qu'elle
en sait trop. « Ce n'est pas Eggleton, dit-
elle. On veut me tuer parce qu'il n'a pas
eu la balle dans la jambe... » La voix s'in-
terrompt, il y a un léger bruit a I'arriére-
plan, puis la fille reprend : « Je suis dans
le parc, dans la maison du gardien. Ils ar-
rivent... Au secours ! »

Pas de repos pour les braves.

C’est maintenant une course contre le
temps. La mystérieuse inconnue est vrai-
ment dans la maison du gardien du Has-
sellof Park. Trois hommes armés y péné-
trent quand elle raccroche... mais la fille
a le temps de sauter par la fenétre et de
s'enfuir. Elle tente ensuite de semer ses
poursuivants dans les allées obscures et dé-
sertes du parc.

Les personnages ont quinze minutes maxi-
mum pour arriver et neutraliser les trois
hommes. Au bout de dix minutes, la fille
prend une balle dans le bras. Au bout
d'un quart d’heure, si elle n’est pas pro-
tégée par la police, une balle dans la téte
I'acheve.

Faites chauffer les roues... Les trois tueurs
ont I'avantage de I'obscurité. De plus, ils
sont habillés de noir, ce qui n'est pas le cas
des flics. Ils n’hésitent pas a tirer et a tuer.

avait besoin d'un attentat pour s'imposer...

@ Love stories. Vous avez tout ce qu'il faut

sous la main : des belles étrangeres perdues

dans la ville, des surfeuses ou des surfeurs,

des collegues qui peuvent étre séduisants, et, bien sir,
Isabel Eckhard, qui, on peut I'avouer maintenant, a

le physique de Pamela Anderson... et plus de neurones.
Ce n’est méme pas aux personnages de faire le premier
pas. Nous sommes dans un soap-opera, les PN]

les invitent & déjeuner, a diner ou a manger une glace.
Apreés, roulez jeunesse... :

@ Action ou enquéte ? Le feuilleton, pardon,

le scénario tel qu’il a été raconté ici, privilégie I'action,
et les infos tombent toutes cuites dans I'escarcelle

des personnages. Si vous voulez la jouer

plus « enquéte », il suffit que les P] continuent

a fouiner autour du parti de la Rénovation Nationale
aprés les faux aveux de Vince Brusio. Pour ¢a,
faites-leur écouter un témoignage un peu discordant...
d’une femme disant, par exemple, qu’Eggleton

a une position plus forte que Lerring au sein du parti
et donc qu’elle ne comprend pas pourquoi Eggleton

Aux personnages ensuite d’arriver eux-mémes

a remonter la piste jusqu’a Mary Cormak avant qu’elle
se fasse tuer. Ne passez son coup de fil désespéré

que s'ils n’arrivent a rien, pour les mettre sur la piste...
Pour I'affaire des glaces, pendant leurs pérégrinations
dans la ville, vous pouvez truffer leurs rencontres
d'indices sur les X-Men. Des graffitis sur les murs
(«X-Men Rules ! »), des réflexions d'enfants

(«Les X-Men ont encore frappé »). L'un des membres
du gang pourrait étre le fils de I'un des policiers

du commissariat, voire celui de I'un des personnages,
pourquoi pas ? Profitez des temps morts pour lancer
des discussions entre policiers sur la difficulté d’élever
des gamins aujourd’hui, etc.

® Vingt-quatre ou quarante-huit heures ? Ce scénario
peut étre résolu en vingt-quatre heures. Si le groupe
traine un peu, passez-le sur deux jours... L'important,
pour I'ambiance, est que la poursuite des enfants

ait lieu en fin d’apres-midi (I’école doit étre fermée),
et que la scéne des tueurs poursuivant Mary Cormak
ait lieu le soir (le parc doit étre obscur et désert).
Amusez-vous bien!




En revanche, ils sont a pied, alors que les
allées goudronnées du jardin sont idéales
pour les rollers.

Bon courage!

Si les personnages capturent ou tuent les
trois hommes, ils s’apercoivent avec éton-
nement... que ce sont des membres de
la sécurité du parti de la Rénovation Na-
tionale. Voila pourquoi ils étaient habillés
de noir... L'homme qui avait failli se tirer
une balle dans la jambe en allant se sou-
lager contre un arbre est parmi eux.

Et la fille? C’est une grande blonde, en
larmes. Son nom est Mary Cormak, et c’est
la petite amie de Vince Brusio, I'homme
qui a avoué avoir organisé |'attentat contre
Lerring sur I'ordre de son patron, John G.
Eggleton...

Eggleton qui, les personnages |'ont appris
au commissariat, refuse d’avouer quoi
que ce soit malgré les confrontations avec
son secrétaire qui l'accable. Il se dit inno-
cent... et pour cause. Car, selon Mary
Cormak, il ne s'agissait — encore — que
d’une manipulation.

« Eggleton prenait de plus en plus d'impor-
tance dans le parti, explique-t-elle. Ler-
ring avait peur pour sa place. Il a tout mon-
té : Vince (Brusio) et moi, on devait engager
un tireur pour lui loger une balle dans la
jambe... Une blessure impressionnante,
mais pas dangereuse. Puis Vince devait
faire tout retomber sur Eggleton... On avait
touché un paquet pour ca. Ainsi, Lerring
gagnait sur tous les tableaux : |a tentative
d’assassinat par un Noir lui donnait une
pub monstrueuse et le faisait passer pour
un martyr. En plus, Eggleton était éliminé
pour de bon...

Mais |'assassin... Namara... Il était drogué
ou je ne sais quoi, et il a raté son coup. Il
a logé la balle a quelques centimeétres du
cceur, et Lerring a failli y passer. Du coup,

Lerring et sa femme se sont retournés
contre nous. lls ont dit que Vince et moi
voulions vraiment sa mort... Ils ont dit
qu'ils feraient éliminer Vince en prison, et
moi, ils ont voulu me tuer. En plus, j'en sa-
vais trop... »

Jennifer

Lerring vient justement de sortir de I'h6-
pital. L'épaule bandée comme un héros,
sous les acclamations de ses partisans et
les flashs des photographes, il s'attarde
sur le perron pour répondre aux questions
des journalistes. L'histoire de la fille du
maire et du gang d’enfants voleurs de
glaces a fait le tour de la ville, et les re-
porters lui demandent ce qu'il en pense.
Bien sar, Lerring fait son beurre dessus,
parlant de la corruption de la jeunesse,
de la pourriture de la classe politique, etc.
Et c’est ce maire-la qui s'est permis d'inter-
dire son parti pour trouble a I'ordre public !
Lerring en fait encore des gorges chaudes
quand les personnages viennent |"arréter,
lls arrivent au commissariat les oreilles
bourdonnantes des protestations indignées
de Lerring (« Vous allez voir ce que vous
allez voir », «)'ai des amis haut placés »,
« Vous vous en mordrez les doigts, mon
petit monsieur », etc.) Les membres du
parti suivent la voiture de police en pro-
testant... et les journalistes mitraillent le
tout, ravis.

McLaren est |a, ainsi que les collegues
des personnages, pour les aider a faire
entrer Lerring. Les sympathisants restent a
la porte du batiment, mais leurs huées et
leurs slogans (« Vendus!», « Pourris!»)
résonnent par les fenétres. Deux journa-
listes amis de McLaren arrivent a se glis-
ser a l'intérieur.

A l'accueil, Lerring proteste hautement
contre le traitement barbare qui lui est in-
fligé et prédit a McLaren qu'il perdra sa
place s'il ne le laisse pas partir de suite. As-
sise sur un bureau a quelques metres de
13, la petite Jennifer observe la scéne avec
des yeux effarés. Lerring déclare devant les
journalistes qu’il est arrété sans raison...
Puis ses yeux se posent sur Mary Cormak,
qu'il croyait morte.

1l blémit.

C'est alors que le maire fait son apparition
pour venir chercher sa fille. Il ne pouvait
pas tomber plus mal. Lerring, qui sait que
le témoignage de Mary Cormak va le
perdre, croit voir le responsable de tous ses
maux. Le maire qui a déclaré son parti
hors-la-loi, qui est (strement) payé par
une conspiration étrangére pour |'enfon-
cer, dont la fille est a la téte d’'un dange-
reux gang de délinquants juvéniles dro-
gués et assassins (dans sa téte, tout se
mélange). Il péte les plombs, saisit Jenni-
fer et I'arme de la belle Isabel Eckhard
qui ne faisait pas attention, et prend la
petite en otage.

Ce n'est pas pour qu’on le laisse partir...
Il se sait perdu. Il fait un vague discours fu-
rieux, menace le maire, puis tue la petite
fille avant de se loger une balle dans la
téte.

Stop ! Rewind. Il tue la gamine et se tue si
les personnages ne I'en empéchent pas.
C'est le moment pour le metteur en scé-
ne — pardon, le meneur de jeu — de pas-
ser I"action au ralenti, et c'est le moment
pour les personnages d'avoir leur moment
de gloire... devant les journalistes, ils vont
pouvoir se conduire en héros, sauver la
fille du maire et surtout, surtout, pour une
fois, voler la vedette a la pin-up du com-
missariat.

Coupez, elle est bonne!
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