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En annexe de I'ouvrage,
un dossier Lancedragon inédit :

“LES CLEFS D'UNE SAGA",
qui comprend :

® | ‘histoire du Monde de Krynn
depuis ses origines.

® Une chronologie refracant les
aventures des Compagnons de

la Lance

® Une biographie des 13 héros
mythiques.
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e jeu de role est-il educatif ? Ce theme de débat est presque aussi vieux

que ce loisir et a autant de réponses différentes que de débatteurs.

Dans le méme esprit, nous pourrions nous demander, a |’occasion de ce
hors-série: le jeu de rdle est-il moral ? Mais il ne faudrait pas alors se tromper
sur le sens méme de la question, car cela reviendrait a se demander si le roman,

le cinéma ou le thedtre sont des arts moraux ! Un roman sur Caligula, un film sur

un serial killer, la piéce Gdipe roi sont-ils pervers parce qu’ils mettent en scéne

des personnages douteux ? Que penser des acteurs qui refusent de jouer

un personnage neégatif, alors que d’autres (comme Jean Carmet dans Dupont Lajoie )
prennent ce «risque » au nom méme de leur profession.

A ce propos, et pour ce septiéme hors-série spécial scénarios, nous avons choisi

de grossir encore la partie « campagne » pour offrir aux fans de Vampire une version
non officielle, mais réalisée avec le plus grand soin, du guide du Paris vampirique.
Et nous espérons avoir comblé de la meilleure maniere ce manque patent. Mais jouer
un vampire, un étre maudit dont |existence n’est possible qu’en ponctionnant

le sang humain, n’est pas forcément anodin. Il faut savoir ce que I'on joue,

mais aussi se rendre compte qu’apres tout ce n'est qu'un jeu, ce n'est qu’un rdle!
Toutefois, vouloir minimiser I'aspect maléfique de telles créatures ne serait qu’une
vulgaire hypocrisie. C'est pourquoi, sans vouloir aller

vers le nauseeux ou le voyeurisme, certaines
pratiques vampiriques peu recommandables
apparaissent dans notre grande campagne
Un parfum de Géhenne. Donc ce scénario

est deconseillé aux moins de 13 ans.

Les fideles lecteurs de Casus Belli trouveront
egalement dans ce hors-série un

scenario Mousquetaires & Sorcellerie
(HS n°21) et la fin de notre
campagne sur Paorn (HS n° 23).

Enfin, si vous trouvez que
les vampires se prennent
vraiment trop au sérieux,

je vous recommande
chaudement ’hilarante

et subtile série télé

Buffy contre les vampires...

pierre ¢« rupert giles »» rofenthal
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lya des aninées
que les fans

le réeclamaient,
Casus I’a fait!
Voici,
amoureusement
mitonné pour
nos lecteurs,
un background
qui vous
permettra
d’envoyer vos
personnages

a la découverte
de la Ville
Lumiere...
avant de jouer
la campagne
Un parfum

de Gehenne

(voir p. 22).

£ /mfufre Af

politique

Dans le vif du sujet

Avec ses douze millions d'habitants, la
région parisienne permet de faire vivre
confortablement environ cent vingt vampi-
res. Leur nombre réel est un peu supé-
rieur, sans doute aux alentours de cent
cinquante. Tous ne reconnaissent pas son
autorité, mais le prince Francois Villon,
qui tient sa cour au Louvre, parle au nom
de la Camarilla et veille a ce que la Masca-
rade soit respectée.

Vu de loin, le prince de Paris donne I'im-
pression d'étre |'un des vampires les plus
puissants du monde. Il contréle complé-
tement Paris et domine les autres « prin-
ces» de France. Il a des descendants un
peu partout dans le monde, y compris un
ancien justicar, et dispose d’une multitu-
de de contacts et d'alliés disséminés de
part et d'autre de I'Atlantique. Le Cercle
Intérieur attache beaucoup de poids a ses
rares interventions. Les vampires bien in-
formés murmurent méme qu'il aurait de
I'influence au sein du Sabbat.

De prés, cette image se fissure. Depuis
une cinquantaine d'années, Villon se lais-
se vivre. Les deux mots clés qui résument
ce qu'est devenue sa cour sont : déca-
dence et complaisance. Le prince emprun-
te systématiquement les voies de moindre
résistance, et montre une tendance de
plus en plus prononcée 3 laisser les pro-
blemes s'accumuler. Le statu quo a tenu
tant bien que mal jusqu'a aujourd’hui, mais
il commence a s'effriter. Le Primogene, le
conseil qui « assiste » Villon dans son gou-
vernement, traite de plus en plus le
prince comme un ornement. Les
clans complotent les uns contre les
autres; a l'intérieur des clans, les luttes
sont plus feutrées, mais elles font quand
méme des ravages. Les plus observateurs
notent que, pour 'instant, aucun préten-
dant n"a la moindre chance, et que leurs
désaccords n’ont guére de chance d'étre
résolus avant des années. Les plus cha-
ritables expliquent ces dissensions par
le talent de Villon, les autres haussent
les épaules et disent que le prince a
simplement eu beaucoup de chance.

Francois Villon
prince de Paris

Quelques groupes
Le service de
sécurité du prince

® Sarmont, le responsable de la sécurité,
est un Brujah, et les vampires parisiens
n'en savent pas beaucoup plus. Villon le
tient en haute estime et le traite comme un
élément indispensable de la cour depuis
au moins un siécle et demi. Théorique-
ment, Sarmont se charge de la protection
des lieux ot séjourne le prince. En prati-
que, ses responsabilités se limitent au
Louvre (ot les trois quarts des veilleurs
de nuit sont des goules, et les autres sont
Dominés jusqu’a |'abrutissement) et aux
autres résidences « officielles » du prince.
Villon prend grand soin de le maintenir
I"écart de ses planques personnelles. Nor-
malement, en cas de crise, Sarmont ferait
fonction de général en chef... mais Villon
doute fortement de sa fidélité, et il confie-
ra presque certainement cette responsa-
bilité a quelqu’un d’autre.

@ Francois, Paul et Joseph sont trois an-
ciens flics étreints sous la Restauration. lls
sont intellectuellement assez limités, mais
lorsqu'il s'agit de faire peur aux anarchs ou
d'avertir « poliment » un vampire indoci-
le qu’il dépasse les bornes, ils sont parfaits.
Villon les utilise parfois, eux ou leurs
goules, pour surveiller un vampire dont il
se méfie.

@ Le prince adore mettre a I'épreuve de
jeunes vampires en les chargeant de s'oc-
cuper d'une crise.
Selon sa gravité
et le doigté
dont ils ont
fait preu-
ve, il les
récom-
pense

ou les
blame...
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d’une maniére qui semble parfaitement
arbitraire, vue de I'extérieur.

@ Villon n'a rien qui ressemble a un « es-
pion en chef s. Les titulaires de ce genre
de poste ont tendance a développer les
syndromes du grand vizir nuisibles a leur
santé... ou a celle de leur employeur. Le
prince s'informe donc lui-méme — avec
des résultats variables. Personne ne sait
s'il est incompétent ou il fait d’énormes
efforts pour fermer les yeux sur
une multitude de magouilles qui
se nouent plus ou moins sous
son nez.

Le
g e

Primogene
Pendant des décennies, le Pri-
mogéne parisien a été faible et
divisé, et Villon a pu faire ce qu'il
voulait, Le prince se désintéres-
sant de plus en plus de I'admi-
nistration journaliére, ses « hono-
rables conseillers » se sentent de
plus en plus souvent libres d'agir
a leur guise.
@ Brujah. Maxime est un beau spécimen
d'intellectuel brujah. Arrigre petit-fils de
Jean le Truand, il a été étreint dans les an-
nées 1860. C'était I'époque des grands
débats entre les socialistes allemands et
francais. Il a toujours soutenu ces der-
niers. C'est un modele de calme et de
pondération, ce qui est rare pour un mem-
bre de son clan. La seule fois ot il a mon-
tré une émotion, c’est au moment de la
chute du Mur de Berlin, il a éclaté de
rire et s'est écrié : « Karl Marx, es-
pece d'enfant de salaud, tu
es enfin mort!» 1l doit
sa position au fait

qu'aucun autre Brujah

ne la voulait. Villon
semble bien |'ai-
mer. Il le ta-

D graud 2om
APIRE:

Rendons & César...

Certains des PN| présentés ici ont été
tirés du Livre d’initiation a Vampire :
La Mascarade. Ce supplément édité
par Hexagonal propose trois bons
scénarios se déroulant a Paris.
L'idée était de rendre notre Paris
cohérent avec celui qui y est décrit,
pas d’y piquer des idées!

Un coup de chapeau

donc a ses auteurs:

Jean-Frangois Micard, Rachid
Mekaoui et Edouard Rosset-Lanchet !

—
—
—
—

Sarmont
clan Brujah

quine vo-
lontiers sur
ses «pul-
sions hu-
manitai-
res», mais
débat vo-
lontiers avec lui de |'avenir de I'humanité...
@ Gangrel. Le sigge des Gangrels est libre
depuis le début de I'année, et tout indique
qu’il va le rester pendant un moment.

@ Malkavien. Certes Eugene Puisségur
siege au Primogene, mais il s'occupe avant
tout de ses intéréts, puis de ceux de ses
amis et complices parmi ses fréres de clan,
et enfin de ceux des autres Malkaviens,
parfois, quand il a cing minutes. Appa-
remment, sa folie est inoffensive : il pas-
se son temps a palper ses poches pour
s'assurer qu'il n'a perdu ni ses clés ni son
portefeuille... Evidemment, en profon-

deur, il est beaucoup plus atteint gue ca,
mais pas d'une maniére qui 'empéche
de fonctionner en société : il se déteste et
se méprise tellement qu’il ne veut méme
pas se suicider, préférant se faire souffrir.
Il dort (sur un matelas infesté de vermine)
dans une piece mal isolée. Les rayons du
soleil ne tombent pas directement sur lui,
mais s'approchent juste assez pour lui in-
fliger des brilures douloureuses... qu'il
cache sous ses vétements.

@ Nosferatu. Madame Yvonne est la der-
niére arrivée. Pour |'instant, elle prend ses
marques, et évite d'intervenir dans les jeux
de pouvoir de ses nouveaux camarades.
@ Toréador. Ce sigge est occupé par Gus-
tave Delacroix, un descendant direct de
Villon, agé de trois siecles et lié par le
sang au prince. Delacroix est un individu
totalement incolore, qui na jamais eu une
idée originale de sa vie, et qui n'est pas
prés de commencer.

® Tremere. Elisabeth d'Orval a deux sig-
cles et des tas de soucis. Elle pense que Pa-
ris se porterait mieux sans Villon, mais
elle n'ose pas lever le petit doigt sans |'ac-
cord de Ruggeri, son créateur, qui se désin-
téresse de la politique. Par ailleurs, elle
désapprouve les liens que son clan a noué
avec le Malkavien Judas (voir plus loin),
mais |a encore, impossible de faire quoi
que ce soit. Enfin, Madame Yvonne lui
donne envie de vomir, mais elle n'a pas
réussi a faire nommer un autre Nosferatu
au Primogene. Bref, Elisabeth est lucide,
mais impuissante a changer les choses.
@ Ventrue. Armand d"Hubert représente
son clan au Primogéne. Techniquement,
il est censé rester neutre dans les conflits
qui déchirent les trois grandes familles
ventrues de la capitale. Autrement dit, son
impuissance est garantie : aucun des trois
chefs de famille n'accepte de lui parler
en dehors des occasions imposées par le
protocole, et chacun est persuadé qu'Ar-
mand le trahit au profit des deux autres.
Par la seule force de son charisme, Ar-
mand parvient a se faire entendre au
Primogéne. Il est incapable de mon-
ter un front uni anti-Villon, mais de
toute évidence il en réve. C'est le plus
«ventrue » des Ventrues parisiens :
charmant, suave, élégant et manipu-
lateur. (Par ailleurs, il a un petit secret, dé-
voilé dans Vampire - Le livre d'initiation.)

Que controle
Villon?

La question est délicate, et la réponse dé-
pend de |'adge des personnages. S'ils sont
simples nouveau-nés, on leur dira que
Villon est le véritable maitre de la France,
et que toutes les autorités mortelles sont
a ses ordres. Par la suite, en prenant de
I'age, ils auront le temps de se rendre
compte que c’est loin d'étre le cas.

® Le gouvernement. Villon est trop prudent
pour tenter de manceuvrer les autorités
mortelles. Ce serait un outil puissant... si
puissant qu’il lui vaudrait immédiatement
I"inimitié de tous les autres vampires d'Eu-

rope. Ceux-ci ont d'ailleurs assez mal pris
I'arrivée a la présidence de la République
d’un ancien maire de Paris. Ce dernier
était en bons termes avec le prince, qu'il
connaissait sous le nom de M. de Villefé-
re, un riche mécene issu d'une vieille fa-
mille noble (I'un des masques préférés de
Villon lorsqu'il doit interagir avec les mor-
tels). De la a supposer que le prince lui a
donné un coup de pouce discret...

@ Les médias. Villon se désintéresse de la
presse écrite depuis les années 1970. En
revanche, la télévision et la radio le fas-
cinent, mais il se contente de contrdler
leur téte. 1l est en bons termes avec les
p.-d.g. des chaines publiques et privées,
et peut s'inviter chez n'importe lequel
d'entre eux quand bon lui semble. Et com-
me ces postes «tournent» dans un tout
petit cénacle, il s’assure un bon niveau
de contréle sans avoir beaucoup d'efforts
a faire.

@ L'Hotel de Ville. Jusqu'en 1995, Villon
exercait un contréle sans faille sur la mai-
rie, ce qui lui donnait un pouvoir dispro-
portionné dans bien des domaines. Lorsque
I'ancien maire a été élu a d'autres fonc-
tions, il a emmené avec lui des tas de
conseillers qui servaient également le prin-
ce. Du coup, la machine semble s'étre
enrayée. C'est sans doute un effet secon-
daire de la personnalité du nouveau mai-
re. Villon attend sans impatience les pro-
chaines élections, dans |'espoir de faire
€élire quelqu’un «avec qui on pourra tra-
vailler ».

@ La police. Villon ou I'un de ses proches
se donne toujours beaucoup de mal pour
contrdler au moins le préfet de police et
quelques personnages clés. Les vampires
novices ne sont pas encouragés a jouer au
méme jeu.

® Les services secrets. Les RG, la DST et
la DGSE abritent chacun cing ou six gou-
les qui n'influent pas directement sur la po-
litique de ces services, mais se conten-
tent de signaler a Villon les dangers
potentiels. Parfois, trés discretement, elles
s’arrangent pour éliminer les ennemis de
Villon dans d’autres pays.

@ L'éducation. Les universités sont des
terrains de chasse privilégiés, surtout en hi-
ver, lorsque le soleil se couche alors
qu’elles sont encore pleines d'étudiants.
Villon octroie assez volontiers a ses favo-
ris du moment |'autorisation d’y chasser.
Pour I'heure, Nanterre et Jussieu sont
toutes les deux sans « protecteurs ». Toutes
les autres sont aux mains de Toréadors ja-
loux de leurs prérogatives. Paris I-Tolbiac,
en plein XIII* arrondissement, est égale-
ment délaissée, pour la bonne et simple
raison qu’elle se trouve en plein quartier
chinois.

® Le clergé. Villon a cessé de lui accor-
der la moindre importance vers 1905. Son
opinion est que la religion sest transfor-
mée en une sorte «d'asile de vieillards »
réservé a ceux qui n'arrivent pas a com-
prendre le monde moderne. Théorique-
ment, les membres du clergé sont intou-
chables, mais il y a fort longtemps qu’il n'a
puni personne pour avoir transgressé cet-
te coutume...



Chapitre 2.
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La vie sociale

® Le Louvre. Tous les lundis soir, Villon re-
coit. Simples « soupers » informels pour
une poignée d'amis, grands bals, réception
d’un nouveau vampire, vernissages... tou-
tes ces occasions reviennent plusieurs fois
dans I'année. Villon aime la beauté. Méme
lorsqu'il ne siége pas au Louvre, il s'en-
toure d'objets d'art, et se nourrit de pré-
iérence de ravissantes mortelles. Jusqu'a
sa « dépression », aux alentours des an-
nées 50, ses golts artistiques étaient ancrés
dans la tradition. Depuis, il se passionne
pour I'art moderne. Il a toujours un ou deux
artistes a ses cotés, et il semble indiftérent
a la valeur de leur production. Les pires
charlatans ont autant de chance d'attirer
son attention que les vrais artistes. La faveur
du prince est un bon moyen de faire une
carriere fulgurante, voire de recevoir |'im-
mortalité. Toutefois, rares sont ceux qui en
réchappent indemnes. Villon brise volon-
tiers la vie de ceux qui ont cessé de lui
plaire. Le prince est resté trés marqué par
la cour de Louis X1V, et il I'imite de maniére
tout a fait consciente. L'étiquette n'est pas
aussi écrasante qu’a Versailles, loin s'en
faut, mais elle est sensible. En présence du
prince, les conversations cessent, on s'in-
cline... Tout cela donne souvent aux jeunes
vampires I'impression d'étre poussiéreux,
suranné et insupportable.

@ Les salons. Le prince n'est pas I'alpha
et 'omega de la vie des vampires. De
nombreux anciens et quelques ancillas
tiennent régulierement salon. Pas chez
eux, il v a des limites a la confiance que
I'on peut avoir envers ses alliés ! lls recoi-
vent dans des repaires secondaires, ou
dans les salons d'un hotel loué pour I'oc-
casion. Un salon regroupe cing a dix vam-
pires de clans divers, réunis par des affi-
nités plus que par la hiérarchie. La plupart
se connaissent depuis des siecles, et ont eu
le temps d'apprendre a s’estimer - ou a
se hair. On y discute de choses et d"autres,
on y noue des intrigues et on sy distrait,
le tout de maniere apparemment inoffen-
sive. Pour les vampires plus jeunes, étre in-
vité a un salon est une récompense — et un
bon moven de nouer des contacts.

@ Les coteries. A Paris comme ailleurs, les
jeunes vampires forment des groupes des-
tineés a s'assurer un minimum de soutien
dans un environnement dangereux. On
ne peut pas vraiment parler « d'amis »,
juste d’appuis mutuels.

Lachasse

C'est théoriquement le prince qui distribue
les terrains de chasse. Dans Paris, ils re-

couvrent souvent un quartier ou deux,
mais se limitent parfois a une rue ou a
quelques patés de maisons. Hors de la
capitale, ils peuvent s’étendre a toute une
ville, voire a deux ou trois. En pratique, de-
puis quinze ans, le Primogéne délivre sou-
vent au nom du prince des autorisations
« provisoires », mais c’est un provisoire
qui semble appelé a durer.

Les terrains les plus appréciés sont ceux qui
se trouvent dans des quartiers populeux
et dotés d'un minimum de vie nocturne.
Etre « baron » du XVI* arrondissement est
beaucoup moins intéressant que d’avoir
le droit de chasse sur Pigalle...

Les titulaires d'un territoire sont censés
I'administrer sagement... autrement dit, y
maintenir la Mascarade. Les plus conscien-
cieux s'assurent un minimum d'influence
sur les autorités mortelles, les autres se li-
mitent a traquer les « braconniers », au-
trement dit les vampires qui viennent y
chasser sans autorisation. (Un « permis de
chasse » se négocie assez cher, générale-
ment en faveurs futures, parfois en argent.)

Les elysiums

Paris peut se vanter de posséder le plus
grand elysium du monde. Pratiquement
tous les musées et une bonne partie des
monuments historiques de la ville sont
considérés comme en faisant partie. Villon
v est chez lui, ce qui lui permet de varier les
ambiances a chaque fois qu'il donne une
grande féte. Parmi les lieux qu'il fréquente
le plus volontiers se trouve le Louvre, bien
entendu, suivi de prés par le centre Georges
Pompidou et I'hotel de Soubise, juste a coté
des Archives nationales. Le musée de Clu-
ny lui sert assez souvent a recevoir les am-
bassadeurs venus d'autres cités.

Sont également considérés comme elysiums
les demeures du prince : son hotel particu-
lier de Saint-Germain-des-Prés et le grand
appartement des Champs-Elysées qui lui
sert parfois de centre de commandement.
Il en a des dizaines d'autres disséminés dans
Paris, de |'entrepot porte de la Chapelle au
studio miteux du XX* arrondissement en
passant par le six-pieces rue d'Alésia. Tous
ces lieux servent assez souvent de résiden-
ce temporaire aux vampires de passage qui
ont eu le bon sens de se présenter au prin-
ce. Lorsqu'ils sont occupés, ils bénéficient
d'un discret « service de sécurité » qui pro-
tege les hotes du prince... en les surveillant.
Les cainites qui tiennent salon ou donnent
des soirées considerent souvent leurs de-
meures comme des elysiums temporaires,
mais c'est a eux de les faire respecter. Ceux
qui sont en bons termes avec le prince peu-
vent parfois se faire préter des monuments
historigues (le « bal des décapités » de 1992,
donné par Judas du clan Malkavien 2 la
Conciergerie, est encore dans toutes les mé-
moires).

Pas touche!

Par ordre de Villon, plusieurs sites sont
interdits. On ne s’en approche pas, on ne
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chasse pas aux alentours, on évite les gens
qui en sortent... Il s'agit généralement de
lieux ot I'activité des « autres » est parti-
culierement intense. Sont notamment
concernés la cathédrale Notre-Dame, le
repaire de I'Inquisition ; le palais de la
Découverte et la cité des Sciences et de
I'Industrie, qui grouillent tous les deux de
technomages, les premiers se revendi-
quant des Traditions et les seconds de la
Technocratie ; le cimetiére du Pére-La-
chaise, un haut lieu d'activité fantoma-
tique... La liste compléte comprend éga-
lement plusieurs endroits moins célébres,
dont certains sont apparemment incon-
grus, par exemple une petite maison dans
le Marais ou un bosquet bien délimité
dans le parc des Buttes-Chaumont (res-
pectivement cher au cceur des change-
lins et des loups-garous). D'autres sites,
moins importants, ont été « classés » uni-
quement parce qu'ils rappellent de bons

M_y_cféres et frustrations

Soyons honnéte : ce by Night n’est pas le supplément ultime
sur les vampires parisiens. Il aurait fallu deux ou trois Casus
complets pour faire le tour de la question.

Nous avons donc choisi de vous présenter un cadre assez ouvert
pour que vous y logiez vos propres mysteres,

vos propres créations... et vos propres vampires.

L'histoire de Paris, en particulier, reste mystérieuse

et c’est tout a fait intentionnel. On sait qu’au XIlI* siécle,

la ville était gouvernée par le prince Alexandre, un trés ancien
Ventrue de 4° génération. La date exacte de sa chute reste
mystérieuse. L'identité de ses successeurs ? A vous d’en décider*!
A un moment ou a un autre, les Ventrues laissent la place

aux Toréadors, mais ces derniers ne gagnent définitivement

la partie qu'apreés la Révolution, au moment ol Francois Villon
prend le contrdle de la ville — aprés un énigmatique exil en Ecosse
pendant la Terreur. A-t-il réussi sa prise de pouvoir sans étre aidé?
La question ne se pose méme pas. Aprés tout, nous sommes

a Vampire. Mieux vaut se demander qui |'a soutenu, et pourquoi.
Quelle que soit la personne ou la créature a laquelle Villon

doit son trdne, elle est restée discrétement a I'arriére-plan...

Et puis I'homme qui se fait appeler Frangois Villon

est-il bien l'auteur de La ballade des pendus?

Son comportement ne plaide pas en faveur de cette hypothése!

* 5i vous avez besoin d’idées, quelques informations supplémentaires
figurent dans Le Monde des Ténébres - France.

souvenirs a Villon, ou pour des raisons qui
n’ont jamais été tirées au clair, par exemple
les alentours de la maison de Nicolas Fla-
mel, I'alchimiste du XIV* siecle (Villon a
déclaré une fois qu'il voulait que la rue res-
te intacte « pour qu'il ne soit pas dépay-
56 a son retour »).

Le Xl arrondissement est un cas parti-
culier. C’est la chasse gardée des vam-
pires orientaux. Villon ne les dérange pas
et, en échange, ils vaquent a leurs occu-
pations sans I'importuner. Les cainites n'y
sont pas les bienvenus, mais tant qu'ils
ne chassent pas les résidents de China-
town, ils n"ont rien a craindre. Ceux qui
abusent de I'hospitalité orientale sont gé-
néralement remis a leurs goules ou a leurs
serviteurs... avec un pieu dans le cceur.
Certains disparaissent sans laisser de traces,
mais ce n'est pas arrivé depuis 1990.
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vampirique

Faisons les comptes. Cent vingt vampires
en région parisienne, ayant presque tous
une ou plusieurs goules, un troupeau, un
ou plusieurs contacts... Le chiffre exact
de «ceux qui savent» est impossible a
calculer, mais il tourne autour de deux
mille personnes. Sur une population de
douze millions d’habitants, ce n'est pas
grand-chose... mais cela représente un
énorme risque pour la Mascarade (étre obli-
gé de détruire un serviteur indiscret est une
corvée humiliante, mais que certains
maitres accomplissent fréquemment). Tous
ces mortels «dans le coup» se connais-
sent plus ou moins. Des amitiés et des
histoires d’amour se nouent pendant la
journée, que les maitres ignorent sou-
vent... a moins qu’ils ne les organisent
pour atteindre indirectement un rival.

Les cultes

® Les religions des mortels. Un nombre
important de vampires étreints avant 1900
éprouvent encore des sentiments ambi-
aus vis-a-vis de la religion. Certains ont
choisi de lui tourner le dos, d'autres profi-
tent de I'hiver pour assister a la messe,
mais tous proviennent d’une société chré-
tienne, et ils ne parviennent pas a s'en
abstraire. Les « jeunes » ont une autre ap-
proche du probleme. Certains revendi-
quent leur athéisme (ce qui scandalise
bien des anciens). D"autres se tournent
vers d’autres religions. Le bouddhisme
s’avere étonnamment populaire auprés
des vampires étreints récemment. Quant
aux sectes qui fleurissent autour de certains
vampires, elles relevent plus des impéra-
tifs alimentaires que d'une quelconque
quéte spirituelle.

® Les cultes de la Géhenne. La fin des
temps approche, c’est une évidence. Face
a la montée des périls, la plupart des vam-
pires parisiens pratiquent avec succes la
politique de I'autruche. Une toute petite
poignée se prépare activement au réveil
des Antédiluviens. lls sont regroupés au-
tour du comte d’Eglin, I'un des rares Toréa-
dors de la ville qui soient plus anciens
que Villon (d'une cinquantaine d’années
seulement et a cet age, cela ne fait plus
guere de différence). Le prince ne I'aime
guére, et d'Eglin vient trés rarement au
Louvre. Il tente désespérément de déchif-
frer les fragments du Livre de Nod qu'il a
récupérés a droite et a gauche. Il a réuni
une dizaine d'assistants mortels qui écu-
ment les bibliothéques dans I'espoir d'en
trouver d'autres. En attendant, il tient tous
les mercredis soir un « salon » ol se réunis-
sent six vampires d'age moyen (pour Pa-
ris, soit environ trois siecles). Tous sont
encore assez jeunes d'esprit pour redou-
ter la mort. Pour l'instant, a part des discus-
sions interminables et stériles, ils n"ont
rien fait.

@ Le culte de Lilith. Des événements ré-
cents (voir Danse macabre du Casus HS

n°22) ont mené a la découverte d'une
chapelle souterraine ou, de toute éviden-
ce, des vampires se réunissent pour ado-
rer la Dame noire. La goule de garde a été
tuée avant d'avoir parlé, et une discréte
surveillance du temple n’a rien donné.
De la a penser que le culte dispose d'intel-
ligences au Louvre, il n'y a qu'un pas...
que la majorité des vampires parisiens a
allégrement franchi.

En fait, les trois vampires membres du culte
sont des « autarques », des anciens qui vi-
vent a la périphérie de la société vampiri-
que. lls participent aux rituels en compa-
gnie d'une trentaine de mortels, de deux
mages non alignés (mais proches des Eu-
thanatos) et d'un pittoresque mélange de
fantomes et d'esprits. Madeleine, la plus
ancienne, est une Brujah dgée de sept
siecles qui, dans sa jeunesse, a bien connu
les Cappadociens de Paris. Elle vit quai
Voltaire, pratiquement sous les fenétres
de Villon. Le deuxieme membre du trio se
nomme Paul. Il refuse obstinément de
donner son clan et son age, estimant que
pour Lilith, ces distinctions n'ont aucune
importance. Il se passionne pour les mor-
tels, et a toujours une cour d'adorateurs
plus ou moins déséquilibrés autour de lui
(les plus doués recoivent le privilege d'as-
sister aux cérémonies... comme sacrifi-
ces). Enfin, La Faux est une Nosferatu dgée
de cing siécles, dont tout le monde a ou-
blié I'existence.

Chapitre 3
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vertissement : Les vampires présentés
Aici ne forment que le squelette de la
Camarilla parisienne. Paris et son agglo-
mération sont assez grandes pour héber-
ger confortablement quelque cent vingt
vampires, méme en respectant les res-
trictions démographiques imposées par
la Mascarade (dont tout le monde se
moque éperdument, il n'y a qu'a lire les
suppléments pour s‘en rendre compte).
Présenter cent vingt vampires en une quin-
zaine de pages tenant de la mission im-
possible, nous nous sommes donc concen-
trés sur les principaux représentants de
chaque clan, laissant ainsi de la place pour
vos propres créations. Nous avons indiqué
qui descendait de qui, mais il y a des noms
a rajouter dans les générations intermé-
diaires. A vous de compléter leurs arbres
généalogiques. Ce n’est pas un travail aus-
si écrasant qu’il en a I'air ! Si vous n"avez
pas envie de créer un PNJ complet, conten-
tez-vous de lui donner un nom et décidez
s'il est mort, disparu, en torpeur, installé
a l'étranger... Au pire, si vous n'avez pas
d’autre idée et que les personnages ame-
nent la conversation sur un inconnu, dé-
cidez que tous les vampires présents se fi-

gent, prennent |'air inquiet et murmurent :
« Chuut! on ne parle jamais de LUl ici!»
Il sera toujours temps, avant la séance sui-
vante, de décider pourquoi...

Les Brujahs

Les dix-huit Brujahs de la capitale se di-
visent clairement en deux camps : les des-
cendants de Thémisocle et... les autres.
Thémisocle, qui a été détruit en 1944,
était le représentant du clan au Primogeé-
ne. Personne n'était d'accord sur son age,
mais il était certainement supérieur a six
siécles. Et, de I'avis général, il était au
moins de la 6° génération. Bref, ce n'était
pas un client commode. Ses descendants
sont moins redoutables.

Les descendants
de Thémisacle

@ Abraham. L'ainé de Thémisocle a été
étreint dans les années 1410, en pleine
guerre civile entre Armagnacs et Bourgui-
gnons. Simple précheur de rue, il s'est re-
marquablement bien adapté 4 la non-vie.
Trop bien. Il a passé une bonne partie des
XVIII= et XIX¢ siecles en torpeur. A son ré-
veil, en 1919, il s'est rendu compte que le
sang de mortel ne le satisfaisait plus. Il lui
fallait du sang de vampire... Il a renoncé
a récupérer ses descendants, mais il a dis-
crétement étreint trois jeunes filles, qu'il
conserve cloitrées dans la cave de sa pro-
priété du Vésinet. Il s’en nourrit prudem-
ment, ne prélevant jamais assez de sang
pour les tuer, mais suffisamment pour les
rendre incapables de fuir. Et comme il faut
bien les nourrir, il est devenu un bon client
de Madame Yvonne, la maquerelle nos-
feratu. Evidemment, personne n’est au
courant de ses petites habitudes. Pour le
grand public, Abraham est juste un an-
cien un peu excentrique, qui vit trés reti-
ré (mais qui reste en bons termes avec le
prince) et qui ne voit plus beaucoup ses
descendants.

@ Jean le Truand. Deuxieme fils de Thé-
misocle, il prétend avoir bien connu Vil-
lon du temps ol ils étaient tous les deux
mortels, et ol ils vivaient une existence de
marginaux. Contrairement au prince, qui
ne lui parle plus depuis cent ans, Jean n'a
jamais renié ses origines. Il s’est octroyé
comme fief les prisons de la région, et
passe ses nuits a faire des allers-retours
entre Fresnes et la Santé. Il vampirise les
détenus... mais joue assez volontiers les
« bonnes fées » pour ceux qui l'intéres-
sent - la plupart des assistantes sociales et
des visiteurs de prison travaillent indirec-
tement pour lui, et ils se mettent en quatre
pour assurer des « coups de chance » ou
des remises en liberté conditionnelles a ses
protégés. Jean libére de préférence les
vrais bandits, les braqueurs de banque,
les tueurs a gages et autres individus peu
sympathiques... ainsi, de temps en temps,
qu’un authentique innocent.

@ Aline. Fille d’Abraham, étreinte en 1709,
cette ravissante brune a toutes les capacités
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pour devenir prince... mais elle a trop de
bon sens pour accepter une telle position.
Amie proche de Jean et de Villon (ce qui,
en soi, est un exploit ), elle protége Maxi-
me, qu’elle considére comme une sorte de
neveu adoptif. Elle ne se méle pas de po-
litique, mais son salon est I'un des plus
courus de Paris. Aline passe pour la voix
du bon sens au sein des Brujahs, et c’est
souvent vers elle que se tournent les jeunes
membres du clan. Sa véritable passion est
la lecture, et le prince lui a donné des
droits de chasse exclusifs sur la bibliothé-
que de |’Arsenal et ses alentours.
@ Lucien. Petit-fils de Jean, cet ancien
pilleur de diligences reconverti dans la
profanation de tombes est I'un des
vampires les moins sympathiques de
Paris. Il a revendiqué comme do-
maine le cimetiere de Vincennes. Vil-
lon le lui a octroyé. Lucien campe
dans la cave de la maison du
gardien. Il passe ses nuits a
ouvrir les tombes récentes
pour dépouiller les morts
de leurs bijoux, qu'il re-
vend ensuite fort cher au
Giovanni Aristide Mel-
camp. De temps en temps,
il part chasser dans le quar-
tier. Il se nourrit salement, et
cela lui a déja valu deux
avertissements de Villon.
La prochaine fois qu'il lais-
se un cadavre exsangue
dans une poubelle, il ris-
que fort de passer quel-
ques mois avec un pieu
dans le cceur, pour lui appren-
dre a respecter la Mascara-
de. Lucien a tendance a
éviter les autres vampires.
Faché a mort avec Jean
et Abraham, il passe
plus de temps avec les
Nosferatus qu’avec ses
freres de clan. Du coup,
il en sait long sur une
multitude d’affaires...
@ René le Crucifié, fils de Lucien,
tire son surnom des énormes cicatri-
ces qu'il arbore a chaque poignet. Il
a les mémes aux pieds, mais il n'a ja-
mais expliqué leur origine. Il prétend
avoir fait partie de la bande du bri-
gand Cartouche, qui sévissait sous
Louis XV, mais c'est une grossie-
re affabulation : il n’a en réalité
qu’un petit siecle et demi. De
son vivant, René était un hon-
néte épicier. Aprés une période
«anarch pur et dur», il s'est assagi, se
brouillant du méme coup avec Jean (il
n'a jamais été proche d'Abraham). Au-
jourd’hui, il passe |'essentiel
de son temps aupreés de Villon,
qui l"utilise souvent comme
garcon de courses. Beaucoup
de vampires sont persuadés
que le prince |'a lié par le sang,
mais ce n'est pas le cas : il n'est pas assez
important pour mériter d'étre transformé
en marionnette. De plus, Villon le trouve
tres laid.

gutgraud poor
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Michel
clan Brujah

® Maxime, arriére petit-fils de Jean, est le
représentant du clan au Primogéne (voir
ce chapitre).

Les autres
Brujahs

® Michel. A premigre vue, c’est un Brujah
assez ordinaire : trapu, un cou de taureau,
une grande gueule et un blouson de cuir.
Il n"appartient pas a la famille de Thémi-
socle, a un peu plus de trois siécles, est de
8 génération, et passe beaucoup de temps
a protester contre « |'autoritarisme de la
Camarilla»... dans les salons, mais pas
sur le terrain. Son autre cheval de bataille
est le scandale que représente la nomina-
tion de Maxime au Primogéne. Lui serait
tellement plus qualifié pour ce poste! En
privé, Villon est tout a fait d'accord... et
c'est bien pour ¢ca que Michel n'a pas
I'ombre d'une chance de |'obtenir un jour.
En dehors de ce point, le prince s'est mon-
tré généreux envers lui. Mi-97, il lui a ac-
cordé une généreuse portion du nord-est
de Paris (tout ce qui se trouve entre Stalin-
grad, la porte de Pantin et la porte de la
Villette, a I'exception du parc de la Villet-
te). Avec le seul soutien de ses trois goules
et de quatre autres vampires beaucoup
plus jeunes que lui, Michel doit faire face
a plusieurs gangs d’anarchs. 1l a aussi eu
un accrochage avec les Technomanciens
de la cité des Sciences et de I'Industrie.
Bref, il est tellement occupé a gérer son
nouveau domaine qu'il n'a pas mis les
pieds au Louvre depuis quinze mois.
C'était exactement 'objectif recherché
par le prince.

@ Vincent est le petit-fils de Michel. Sa
mére I'a envoyé auprés de Michel pour
« faire un stage ». Vincent n'a que cinq
ans de vampirisme derriére lui, mais c'est
un sujet doué, a tous les niveaux. Il maitri-
se déja assez bien la Présence, et se com-
porte naturellement comme une vipére et
un magouilleur. Michel ne luj fait absolu-
ment pas confiance, el sera trés soulagé
lorsqu’il pourra le renvoyer a Bruxelles,
chez sa meére. Il n'a plus que deux ans a
attendre, et trouve le temps long. Quant
a Vincent, il traine avec les anarchs, se
fait des amis et place ses pions. Il s'est
fixé pour objectif de renverser Michel (et
de le diaboliser) avant 2001. Tant qu’a
faire, il envisage aussi de prendre sa pla-
ce. Sur les trois autres jeunes vampires du
domaine de Michel, il en a déja lié par le
sang (Jackie, une Brujah 11° génération
étreinte en 1976). Sans appuis au Louvre,
il n'a pas I'ombre d'une chance, et le sait.
C’est la prochaine étape de sa cam-
pagne...

Les Gangrels

Les Gangrels sont peu nombreux, a peine
une dizaine, et ils ne se rendent que trés
rarement a Paris. lls préférent hanter ce qui
reste des foréts d'lle-de-France. Depuis
un an, ils n'ont plus de représentant au Pri-
mogéne. Fin 1997, Gauthier a décidé de

ne plus siéger. Villon a entériné sa déci-
sion avec un haussement d'épaules, et a
décidé que la place resterait vacante.

@ Gauthier, I'ancien du clan. « Ancien»
est un terme trés relatif. Gauthier est de-
venu un vampire a la fin du XVII* siecle et
il n‘est que de 10" génération. C'était un
simple paysan, et il a été transformé au
moment ol il était sur le point de mourir
de faim. Il en garde une silhouette efflan-
quée, des joues creuses et un appétit insa-
tiable. Il vit en ermite dans la forét des
Vaux de Cernay, s'enterrant chaque nuit
dans les anciennes sablieres et se nourris-
sant essentiellement de promeneurs.
Gauthier est lié par le sang a un Gangrel
breton beaucoup plus ancien, qui I'a dési-
ané pour lui servir despion dans la région
parisienne. Son retrait du Primogéne lui a
été soufflé par son maitre, pour des rai-
sons qu'il ignore... et dont, honnétement,
il se soucie peu. Il v a bien longtemps que
la politique ne I'intéresse plus. Lionel est
le seul vampire parisien qui sache ol le
trouver.

® Lionel est le petit-fils de Gauthier. Vam-
pirisé en 1855, il vit aux alentours de Ver-
sailles, dans une grande maison qui don-
ne sur une forét, Elégant, poli et sociable,
c'est le Gangrel le plus « a la mode » de Pa-
ris. Il est en bons termes avec Villon et la
plupart des Toréadors, mais se considére
comme trop jeune pour intervenir direc-
tement dans la politique parisienne. (Ce
qui ne l'empéche pas d'étre remarqua-
blement bien informé : il est sympathique,
fait le nécessaire pour se faire aimer des
nouveau-nés... et n'oublie pas, a I'occa-
sion, de leur poser des questions « inno-
centes ».) | a engendré six fois en un siecle,
toujours avec la bénédiction du prince. Ses
choix n'ont pas été heureux : ses quatre
premiers enfants ont été détruits, le cin-
quieme a quitté Paris en 1962, et la sixie-
me le boude. Il en souffre, et aimerait se
réconcilier avec elle, mais pour |'heure,
cela semble impossible.

@ Patty est le dernier rejeton de Lionel.
Etreinte il v a moins de dix ans, elle a re-
fusé en bloc I'enseignement de son créa-
teur, et a choisi de vivre dans les rues. Vo-
lontaire, rusée et pariois cruelle, elle fait
partie des nombreux jeunes vampires qui
oscillent, au gré de leurs besoins, entre la
trés relative indépendance des anarchs et
la protection de la Camarilla. Elle considére
sa tendance a « jouer avec la nourriture »
comme une manie inoffensive. Mais c'est
le signe d'une psychose qui commence a
la ronger et qui finira, d'ici quelques an-
nées, par en faire une béte. A sa déchar-
ge, elle a de bonnes raisons de stresser.
Elle a depuis peu un secret qui pourrait
lui coliter la vie : elle a engendré.

@ Sven est un tout jeune vampire, qui
vient de téter son premier mois dans les té-
nebres. C'était un adolescent sans histoi-
res jusqu’a ce que sa route croise celle
de Patty, et il n’a pas encore trés bien
compris ce qui lui était arrivé. Patty lui
apprend petit a petit a chasser, mais elle
ne lui a pas encore parlé des autres vam-
pires. Elle sait que s'ils sont pris, ils se-
ront détruits tous les deux, elle pour avoir



engendré sans permission, et lui pour
I'exemple — et aussi parce qu’il est de 14¢
génération. Son seul espoir est de s’amen-
der en rendant un service spectaculaire
a Villon... ou de fuir, mais o1

@ Le Chiffonnier. Etreint au début du siecle
par Sandra (9° génération, portée dispa-
rue depuis 1942), Mathieu Fradier semble
agé d'une trentaine d’années. Selon les
jours, il porte des haillons, les débris d'un
veston qui a été élégant vers 1930, ou les
pieces de costumes de théatre. Il chasse en
priorité dans les alentours du marché aux
Puces de Saint-Ouen, avec une prédilec-
tion pour les joueurs de bonneteau qui
officient sous le pont du périphérique.
Tant qu'il reste habillé, il peut encore pas-
ser pour humain. Torse nu, on se rend
compte qu'il est couvert d'une épaisse
fourrure rousse. Mathieu est un peu fou et
évite les autres vampires. Lorsqu’on arri-
ve a mettre la main dessus, il peut aussi
bien s'enfoncer dans un mutisme bou-
deur que se montrer sociable et désireux
d'aider...

Les Malkaviens

Les quatorze Malkaviens de Paris repré-
sentent une force redoutable. Contraire-
ment a la plupart des clans parisiens, ils
sont unis et travaillent ensemble a des ob-
jectifs clairement définis : s’enrichir et do-
miner la pegre. Ce n'est que parce qu'ils
ont toujours soutenu Villon que le prince
les a tolérés pendant aussi longtemps. Les
observateurs politiques les mieux infor-
més ont cependant |'impression que, de-
puis dix ans, le clan s'éloigne de plus en
plus de la cour du Louvre... A la périphé-
rie de ce groupe évoluent quatre autres
Malkaviens «libres», au lignage moins
prestigieux. Techniquement, ils devraient
étre traités comme les autres, mais en pra-
tique, leurs fréres de clan les considérent
comme des citoyens de seconde classe...
au mieux.

@ Judas. C'est I'ancien du clan, et I'ancétre
des treize autres Malkaviens « reconnus »
de la capitale. Il est de 7¢ génération.
Grand et blond, étreint en 1550, il n'en est
pas moins persuadé d'étre le vrai Judas, ce-
lui des Evangiles. Et évidemment, quand
on a commencé dans la vie en trahissant
Jésus, on ne peut que mal tourner par la
suite... M par cette conviction, Judas
s'est attelé il y a quatre sigcles 2 la constitu-
tion d’un empire du crime. Selon les épo-
ques, il a réuni sous son autorité trois ban-
des de voleurs ou la quasi-totalité des
truands de la capitale. Actuellement, son
influence s'étend a deux « familles » corses
bien implantées aux alentours de Pigalle
depuis le début du sicle, plus une mul-
titude de petits voyous et autres dealers
éparpillés dans toute la banlieve... dont
aucun ne |'a jamais vu en personne. Sim-
plement, son numéro de téléphone cir-
cule, et ceux qui ont le courage de |'ap-
peler se retrouvent soit morts soit a |a téte
d'importantes responsabilités. En dehors
de son probleme d'identité, Judas est d'une
lucidité inquiétante, et ses divers parte-

naires le considérent comme fiable. Villon
I'estime, et il se rend souvent au Louvre.
Il déteste Jean, du clan Brujah, qui le lui
rend bien. Il vit trés retiré, dans un manoir,
prés de Vernon aux confins de la Norman-
die, qu'il partage avec dix goules et une
douzaine de serviteurs Dominés. Ses en-
fants s’y rendent en moyenne une a deux
fois par mois pour faire leur rapport.

® Emilie. Fille de Judas, dgée d'un peu
plus de deux siecles, Emilie exerce un
controle sans faille sur une grande partie
de la rue Saint-Denis. Cette grande fem-
me séche et dépourvue d’humour était de
son vivant la sceur touriére du couvent
de Montmartre. Devenue vampire, elle
s'est jetée avec délices dans le péché... Par
les temps qui courent, elle traite rarement
avec les prostituées. En revanche, les trois
quarts des proxénétes de la rue bénéfi-
cient de sa protection — qu'ils payent géné-
ralement fort cher, en argent ou en humi-
liations. Elle est tout a fait indifférente &
leur comportement mais, de temps en
temps, pour I'exemple (et aussi un peu
pour le plaisir), elle en tue un ou deux, tou-
jours d'une maniére imaginative, poéti-
que, et franchement impubliable ici. Elle
passe énormément de temps a planifier
ses faits et gestes, n'agit jamais de ma-
niére impulsive, et se montre plutét timi-
de lorsqu’elle se trouve en compagnie
d’autres vampires.

® Eugéne Puisségur, descendant de Ju-
das, est e représentant du clan au Primo-
géne (voir ce chapitre).

® Ange Franceschi. « Monsieur Ange» a
commencé son existence comme bandit
dans les montagnes corses, vers 1780.
Monté a Paris en 1800, il a accumulé une
fortune considérable — et fort mal acqui-
se —en spéculant sur les fournitures mili-
taires. Etreint un peu avant la chute de
I"Empire par I'un des petits-fils de Judas,
il a continué a faire des « affaires ». Vers
1865, il est entré en torpeur, et n'en est res-
sorti quau début du siécle, ruiné et incon-
nu. Pour reconstruire sa base de pouvoir,
il s’est placé au service de Judas. Il y a
trouvé assez de plaisir pour y rester. Au-
jourd’hui, il sert de « ministre de la poli-
ce» a Judas. Le guai des Orfévres et la
place Beauvau sont truffés de goules et
d'informateurs a son service, permettant
au clan d'agir a peu prés a sa guise. Ange
est sujet a des sautes d’humeur terribles,
le faisant passer en quelques minutes de
I'exaltation a des déprimes noires. Il le
sait et les accepte comme le prix a payer
pour son immortalité.

® Ahmed. Petit-fils d"Ange, étreint il y a
a peine quinze ans, Ahmed ressemble en-
core au petit loubard de banlieue qu'il
était a I'époque. Pourtant, depuis, il a pas-
sé un doctorat en philosophie et sa these
d’histoire est bien avancée... sans oublier
ses activités « professionnelles », qui en
font le responsable d'une bonne partie du
trafic de drogue de la région parisienne
(uniquement dans les banlieues. Les ré-
seaux « chics » du centre ville sont tenus
par les Toréadors). Ahmed est rarement
chez lui. Il passe une bonne partie de ses
nuits a patrouiller entre les cités, quand il

ne descend pas a Marseille pour discuter
avec ses fournisseurs (des Setites). Il lui
arrive aussi de s'enfermer pendant une
ou deux nuits pour « faire la lecon» a un
employé indiscipliné. Pour un Malkavien,
sa manie est a peu pres innocente : c'est
un collectionneur. D'enfants. Son luxueux
appartement de Passy contient douze peti-
tes filles embaumées (par les soins de Mar-
cello Giovanni), et il a déja repéré une
treizieme candidate.

@ Jean-Baptiste est le raté de la famille.
Arrigre petit-fils de Judas, étreint en 1892,
ce braqueur de banque anarchiste avait
tout pour réussir. Mais lorsque le Sang a
commencé a s'exprimer en lui, Judas a
constaté qu'il était inutilisable. Jean-Bap-
tiste a la sale manie de parler... trop. A tort
et a travers. Pour ne rien dire. Mythoma-
ne, menteur pathologique, les autres mem-
bres du clan I'ont utilisé de loin en loin
pour désinformer les autres vampires pa-
risiens, mais ils ont fini par y renoncer : on
ne peut méme pas lui faire confiance pour
raconter les mensonges prévus. Aujour-
d’hui, Jean-Baptiste végéte dans une cas-
se automobile, non loin de Pontoise. Tout
le monde I'a oublié... sauf les caitiffs, qui
viennent parfois écouter ses histoires et
lui faire réparer leurs bagnoles.

@ Camille Rosas est originaire d'Orléans,
et n"appartient pas a la famille de Judas
(10° génération, étreinte en 1954). Dans
ses moments de lucidité, elle a entrepris
de rassembler les autres Malkaviens qui se
trouvent dans ce cas. A terme, elle aime-
rait monter un contre-pouvoir et récupé-
rer un siége au Primogéne. Elle est en train
de constituer un dossier sur les nombreu-
ses violations de la Mascarade dont Ju-
das et les siens se sont rendus coupables.
Quand elle va bien, elle est énergique,
intelligente et plutot séduisante. Malheu-
reusement, elle passe environ une semai-
ne par mois roulée en boule, incapable de
parler, a la limite de la torpeur. Ses crises
ont tendance a coincider avec la nouvel-
le lune, mais ce n’est pas systématique. En
revanche, lorsqu’elle en sort, elle est tou-
jours affamée...

Les Nosferatus

Le clan Nosferatu compte officiellement
une quinzaine de membres, mais tout le
monde est parfaitement conscient que ce
chiffre est purement indicatif. Comment
voulez-vous contréler la démographie de
créatures qui vivent a I'écart et, surtout, qui
peuvent changer de téte a volonté ou
presque? En réalité, le chifire de trente
Nosferatus est certainement plus proche
de la réalité. ..

@ Le Vieux. || a commencé sa carriere au
XII* sigcle. A cette époque, il rodait dans
le cimetiére des Innocents et se nourrissait
de petits enfants. Il a fait de gros progrés
depuis... Paisible, fasciné par la philoso-
phie, le Vieux vit sous Montmartre, dans
un réseau de cavernes dont il est le seul
a connaitre les entrées. Bien sdr, il ne vit
pas seul. Vers 1800, il s'est constitué un
troupeau, un mélange de jeunes.gens
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Une petite
note fecﬁnigue

Etre un descendant

de Villon peut étre
considéré comme

un avantage,

avec une valeur

de base de 3 points
(avec davantage,

vous étes plus proche
du prince, que ce soit
par le sang

ou simplement parce
qu’il vous aime bien).
A Paris, cela équivaut
a 1 point en Statut

et 1 point en Influence.
Evidemment, il y a
des contreparties.

Si votre allégeance

est connue,

les ennemis de Villon
seront vos ennemis.

Et vous étes moins
bien protégé que lui...
Et puis, on ne le
répétera jamais assez,
Villon n’est pas un ami
de tout repos.

fuyant la conscription, de conspirateurs
rovalistes et de clochards. Tout ce petit
monde s'est reproduit, intégrant de loin
en loin un marginal, enlevant parfois un
mortel séduisant. Aujourd’hui, ils sont prés
d’'une centaine a vivre sous terre, dans des
chambres un peu froides, mais parfaite-
ment aménagées. lls se considérent com-
me une « commune libre », dont la doctrine
politique serait un anarchisme tempéré
par une solide dévotion pour le Vieux. Ce-
lui-ci donne dans le mysticisme, cherche
désespérément un moyen de redevenir
humain, et regoit parfois des émissaires
de I'Inconnu. Il va de soi que son existen-
ce n'est pas de notoriété publique.

® «Le roi Louis ». Officiellement, Louis est
le plus ancien membre du clan. Excen-
trique, voire voyant, il cultive volontiers
une image de « roi des |épreux». Il circu-
le une multitude de rumeurs sur son comp-
te, la principale étant qu’il sagirait du roi
Louis XL Il régnerait sur les gueux tandis
que Villon, son ancien sujet, serait deve-
nu prince. L'ironie est trop belle pour étre
vraie. Louis n'est pas Louis XI. D"ailleurs,
Louis nexiste pas. C'est une création de
trois anciens paranoiaques, destinée a leur
fournir une couverture... et un paraton-
nerre le jour oll le prince se fachera contre
le clan.

@ Madame Yvonne est minuscule et bos-
sue, avec de longs bras griffus et un visa-
ge a faire hurler d'horreur les plus blasés.
Vers 1770, Yvonne était I'une des prosti-
tuées les plus demandées du Palais-Royal.
Etreinte par un Nosferatu qui ne suppor-
tait pas la beauté, elle n'a jamais comple-
tement accepté sa nouvelle apparence.
Elle se présente souvent sous son ancien
visage, celui d'une adorable brune pote-
Iée, au sourire ravageur. Elle est fort riche,
habite dans un élégant hotel particulier
non loin de la porte Dauphine, et occupe
son immortalité a se constituer des ré-
seaux d’amis et d'alliés, parmi les mortels
et les vampires. Sa principale activité res-
te la prostitution, et plus précisément I'im-
portation de Russes et de Hongroises. Les
plus chanceuses se retrouvent call-girls
dans I'une des trois « agences de manne-
quins» qu'elle gére par goules interpo-
sées. Les autres sont vendues au comte
de Tonnerre, a Abraham ou a un autre
vampire désireux de se procurer un jouet
vivant. Ses tarifs sont prohibitifs (en ar-
gent ou en faveurs), mais le service est ir-
réprochable. Moyennant un petit supplé-
ment, Madame Yvonne vous débarrasse
méme du cadavre ! Depuis 1988, elle oc-
cupe un sigge au Primogéne. La plupart
des membres du clan ne "aiment pas,
mais il n'y avait pas d’autre candidat...
® Menace fait partie de ces Nosferatus qui
considerent la Puissance comme la plus
intéressante des disciplines, suivie de prés
par Métamorphose. Et en quatre siecles, il
a eu tout le temps de les développer toutes
les deux... Lorsqu'il est a Paris, Menace
vit dans 'un des batiments désaffectés du
jardin des Plantes. Il passe |'essentiel de
son temps dans le parc de Thoiry, a une
soixantaine de kilométres de la capitale, a
courir avec les animaux sauvages.

@ Camille, arriere petite-fille de Menace,
a été étreinte au début du siécle. Ancien-
ne enfant de la zone, elle est restée fide-
le aux miséreux... a sa fagon. En hiver,
elle suit chaque nuit les volontaires du
Samu social. Elle se nourrit des clochards
qui refusent de les suivre jusqu’a un abri.
Elle évite de tuer, mais parfois elle n'arri-
ve pas a se retenir. Depuis une dispute
dans les années 60, elle voue un mépris
sans bornes a Yvonne. Celle-ci pourrait
la faire tuer... mais Menace la vengerait
certainement, et Yvonne en a peur.

@ Max est agé d’une cinquantaine d'an-
nées. C'était un musicien et, quand il est
de bonne humeur, il lui arrive de reprendre
son violon (dont le son a donné naissan-
ce a une foule de légendes angoissantes
dans la communauté des égoutiers). Il
s'intéresse peu a I"humanité, ne montant
a la surface que lorsqu'il ne trouve pas
assez de rats pour se sustenter.

@ Ulrich. Au milieu des années 80, c'était
un étudiant standard, réliste et cataphile
occasionnel. Au cours d'une de ses bala-
des souterraines, il s'est fait repérer par
Max. Celui-ci I'a longuement observé, et
a fini par demander au prince la permis-
sion de |'étreindre. Villon a accepté en
haussant les épaules. Ulrich a mal vécu sa
transformation (mais il a gardé assez d’hu-
mour pour prendre comme pseudonyme
le nom de son personnage de Stormbrin-
ger). Il en veut beaucoup plus au prince
qu’a son sire, dont il a plutot pitié. Un
jour, dans dix ans, dans vingt ans ou dans
un siécle, il se vengera...

Les Toreadors

Fort de trente-cing membres, les Toréa-
dors sont clairement le clan dominant.
Villon compte douze descendants directs,
qu'il a tendance a favoriser, mais il prend
soin de ne pas offenser les vingt-trois autres
membres du clan qui se sont établis dans
la région parisienne. Tout ce petit monde
est divisé sur pratiquement tous les su-
jets, de la politique mortelle a I'art, mais
se retrouve parfaitement soudé sur le point
important : Paris doit rester aux mains du
clan. Et pour l'instant, Villon reste le meil-
leur candidat...

Les descendants
de ¥illon

@ Nathan. L'ainé des fils du prince était un
truand que Villon a fréquenté pendant sa
folle jeunesse. Alors tout jeune vampire,
Villon I'a étreint en prison pour le sauver
de I'échafaud. Ensemble, ils ont traversé le
XVI* siecle. Et puis leurs routes se sont sé-
parées. Amis, puis indifférents I'un a l'autre
et, aux alentours de la Révolution, enne-
mis mortels. Au XIX® siecle, Nathan a ten-
té a plusieurs reprises de s'emparer du tro-
ne. Il a disparu en 1917. On suppose qu'il
est en torpeur, quelque part prés de Verdun.
@ Uranie. De 8° génération, agée de cing
siecles et demi, Uranie est une petite fem-
me au visage quelconque (mais la Présen-

ce la rend sublime quand elle veut s’en
donner la peine). C'est une silhouette ef-
facée, qui reste volontairement dans
I'ombre du prince. Les jeunes vampires
qui ont remarqué sa présence s'en me-
fient. On murmure qu’elle connait de ter-
ribles secrets sur le prince, voire qu'elle I'a
lié par le sang. Tout cela est faux, mais
amuse beaucoup Villon.

® Clio. Petit-iils d'Uranie, étreinten 1508,
Clio est un gros homme au front dégarni,
avec un double menton et de petits yeux
rusés. Passionné d'histoire, il sert de chro-
niqueur a Villon. On le voit beaucoup a
la cour du prince, il passe un temps consi-
dérable a poser des questions « innocen-
tes » a droite et a gauche. Il est au courant
de bien des aspects de la politique prin-
ciere, mais il est beaucoup trop loyal pour
les confier a quiconque. Si les choses de-
vaient mal tourner, Clio ferait certaine-
ment partie du dernier carré des fideles de
Villon.

® Francis. Ce jeune vampire de 11° gé-
nération, étreint en 1968, descend de Clio.
Aspirant journaliste, vampirisé au milieu
des émeutes du quartier Latin, Francis a un
réve : écrire une ceuvre importante — quel-
que chose d'original, qui n"ait jamais éte
fait, ni par un mortel, ni par un immortel.
En 1970, il a sélectionné un groupe d’an-
ciens amis et depuis, il les observe en pre-
nant des notes. Ses Vies sont une chroni-
que brillante de la société francaise de ces
trente derniéres années. Francis s'est assez
pris au jeu pour commencer a travailler sur
les enfants de ses premiers sujets. |l prote-
ge férocement ce troupeau d'un genre
particulier.

@ Julie. Etreinte en 1608, de 6° génération,
Julie affirme avoir été la maitresse d'Hen-
ri IV. Brune, avec des formes généreuses,
elle tient I'un des salons les plus fréquen-
tés de la capitale, ol se pressent beaucoup
de Ventrues et de Tremeres. Lionel, du
clan Gangrel, est un invité qui se fait rare,
mais dont la présence est trés appréciée.
La conversation et la subtilité de Julie
sont ses armes principales ; elle est aussi
dangereuse a sa facon qu'un Brujah en
pleine frénésie.

@ Sébastien de Mercceur était I'un des
derniers vrais soutiens du prince. Efficace,
intelligent et autoritaire, il occupait de
plus en plus de place a la cour. Il n’était
pas question de premier ministre, mais il
s'en rapprochait dangereusement. Mer-
ceeur est mort en octobre 1998, liquidé par
I'Inquisition. Tout le monde se demande
si celle-ci n'aurait pas été un peu aidée...
® Gustave Delacroix siége au Primogéne
pour le clan (voir ce chapitre).

Les autres
Joréadors

® Dame Coralie est une snob bornée,
mais suffisamment agée et puissante pour
que personne n'ose le lui dire en face (9
génération, étreinte en 1745). Elle tient
un salon moins fréquenté et moins appré-
cié que celui de Julie. De |'avis général,
elle finira par succomber sous le poids



des années. Elle fait partie de ces vam-
pires terrorisés par |'avenir et qui suppor-
tent de moins en moins bien le présent. Elle
ne sort plus guére de chez elle, borne ses
activités au strict minimum et s'enfonce
doucement dans une dépression dont I'is-
sue sera, au choix, la torpeur ou la mort...
® Lear était acteur. Un grand acteur. Le
meilleur. A son avis, du moins. Etreint en
1832 par un admirateur sincére, Lear est
gras, parait environ soixante ans et s'ex-
prime d’une magnifique voix de basse. Il
a suivi avec passion |"évolution du théatre,
puis du cinéma et, par |'intermédiaire de
plusieurs producteurs, il exerce une cer-
taine influence sur cette derniére profes-
sion. De temps en temps, il organise un
spectacle pour la cour, et il lui est méme
arrivé a plusieurs reprises de donner la
réplique a Villon - qui partage sa passion
pour Shakespeare.

@ Vernon est un tout jeune vampire, agé
d'a peine quarante ans. Musicien, écri-
vain, Vernon a conservé sa créativité, ce
qui irrite beaucoup Villon. Pendant vingt
ans, jusqu'a la fin des années 80, Vernon
a veillé sur la scéne artistique parisienne.
Depuis que ses vieux amis sont tous morts
ou a la retraite, il sen est désintéressé pour
se consacrer uniquement a la musique.
Aux temps ol ils s'entendaient encore bien,
Villon lui a offert une section du boule-
vard Saint-Germain, et il n'a jamais re-
pris son cadeau. En dehors de ses acces de
dépression au cours desquelles il se trans-
forme en misanthrope grincheux, Vernon
est un garcon charmant et plein d’humour,
le genre d'allié intéressant pour un grou-
pe de personnages. Et contrairement aux
rumeurs, il n'a jamais craché sur la tom-
be de personne.

® Le comte de Tonnerre. Fils batard du
grand seigneur du méme nom (qui, dans
les dernieres années du régne de Louis
XIV, s'était fait remarquer pour sa cruau-
té), Tonnerre est grand, maigre et a le teint
jaune. A sa maniére, c’est un bon vivant.
Ses soupers sont renommeés et trés appré-
ciés par la plupart des vampires de la ca-
pitale. Un mortel les décrirait comme des
orgies sadomasochistes particulierement
répugnantes, mais qui se soucie de I'avis
des mortels ? Tonnerre ne s'est jamais vrai-
ment remis de |"ascension de Villon. Il |'a
traité & plusieurs reprises de « parvenu » et,
de temps a autre, fomente des complots
contre lui. Villon le laisse vivre unique-
ment parce qu'il n'est pas dangereux...
et parce qu'il est plus amusant en activi-
té que mort ou en torpeur.

@ Messire Louis de Séze. Descendant
mortel et fils par le sang du comte de Ton-
nerre, le chevalier de Séze a été étreint en
1795. Noble, émigré, ayant combattu dans
I'armée autrichienne, il s'accroche enco-
re désespérément au souvenir de la cour
dé Louis XVL Il n"a pas compris grand-
chose a ce qui s'était passé depuis. Par
défaut, il colle au comte de Tonnerre, qui
le considére avec une affection teintée
d’agacement. Louis présente bien, et il
pourrait chercher a enrdler les personna-
ges dans I'un des complots contre son
maitre.

@ Sandra était étudiante en histoire de
I’art. Sa vie n'avait rien d’extraordinaire,
mais elle a attiré |"attention d’Emmanuel,
un arriére arriére arriere petit-fils de Villon
qui I'a étreinte sans autorisation. Villon I'a
fait exécuter sans 'ombre d’un remords.
Quant a la jeune fille, elle est condamnée
a mort, elle aussi. Villon a simplement
suspendu I'exécution du jugement pour
quelques mois.

@ Niccolo, que tout le monde appelle
« maitre » ou « messire », élait peintre a la
cour de Philippe le Bon, duc de Bourgo-
gne, dans les années 1450. Certaines de
ses ceuvres sont au Louvre, d'autres a Bru-
xelles, et il leur rend souvent visite... Nic-
colo fait partie de ces vampires paisibles
et effacés, qui vivent trés retirés. || était a
la cour le jour ot Emmanuel et Sandra
sont passés en jugement, et c’est lui qui a
demandé au prince d’accorder un sursis
a Sandra. Il a affirmé qu’elle ferait un mo-
dele parfait pour sa prochaine ceuvre : Le
repentir de Marie-Madeleine. Elle vit avec
lui dans son atelier de la rue d’Alésia de-
puis bientdt six mois, mais il n‘a pas enco-
re commenceé a peindre... et tant que Vil-
lon ne demandera rien, il se gardera bien
de s'y mettre.

Les Tremeres

Les quinze Tremeres parisiens sont divisés
en deux fondations. La plus importante
est installée dans le coin le plus tranquille
du XVII arrondissement, non loin du squa-
re des Batignolles, dans une grande mai-
son de briques anodine. La seconde, moins
connue, est située juste a coté de la nou-
velle bibliothéque Frangois Mitterrand, sur
le flanc du XIII* arrondissement. La fon-
dation des Batignolles a théoriquement la
préséance sur toutes les fondations de Fran-
ce, mais c'est une distinction sans valeur :
Vienne est si prés que, de toute fagon, les
Tremeres se tournent naturellement vers
I'Autriche. Les deux fondations coopérent
étroitement. )

® Sarah est I'ancienne. Agée de presque
six siecles et de 7+ génération, elle est
dans I'honnéte moyenne des dirigeants
du clan. Jusqu'au début de I'année, ses
fails et gestes n'avaient rien d'anormal.
Le 3 février 1999, I'une de ses goules,
alertée par ses cris, I'a trouvée dans son la-
boratoire, grievement brilée et presque
morte. Depuis elle est en torpeur et donc
hors d'état de diriger le clan. Elle est atta-
chée a une chaise roulante, bourrée de
sédatifs et nourrie par perfusion. Curieu-
sement, le sang ne semble pas |'aider a ré-
générer, ce qui pousse les autres Tremeres
a se poser une foule de questions sur |ori-
gine de ses briilures.

@ Cosimo Ruggeri prétend avoir été |'as-
trologue et I'empoisonneur personnel de
Catherine de Médicis. C'est possible, et on
sait qu'il correspond régulierement avec
le Dr Dee, son contemporain et homolo-
gue londonien. Contrairement a Dee, le
pouvoir temporel ne I'intéresse pas. Fin
1997, sa fascination pour les voies les
plus bizarres de la Thaumaturgie a failli lui
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coliter son ame. Il a compris juste a temps
que I'on ne discutait pas avec les Baalis,
meme en position de force. C'est 'un des
trés rares vampires de France a savoir ol
trouver d'authentiques adorateurs du dé-
mon, et cela le rend paranoiaque — une pa-
ranoia que « |"accident » de Sarah a puis-
samment renforcée. A deux reprises, il a
supplié Vienne de lui envoyer des gardes
du corps, sans succes pour le moment.

® Aude d’Aubigny est la fille de Cosimo,
étreinte peu aprés la Commune. Elle est de
9 génération. Jusqu'a ces derniers mois,
elle passait I'essentiel de son temps en-
fermée dans la bibliotheque de la fonda-
tion ou dans son laboratoire. Elle n'en
sortait guére que pour chasser et, de temps
en temps, pour veiller sur ses arriére arriere
petits-enfants mortels. Mais la génération
actuelle arrive a I'age adulte, et Aude réali-
se que s'occuper d’eux sera une tache a
plein temps. Elle a pensé engager une
«nurse », mais Cosimo |'en a dissuadé : ce
serait révéler une faiblesse a quelqu’un
d’un autre clan... ou a un rival
potentiel si elle s’adresse a un
Tremere. Autrement dit une
mauvaise idée. Aude est par
conséquent de plus en plus

souvent dans les rues; sur

les six adolescents dont elle

a décidé de se charger, deux

sont en train de mal tourner,
@ Elisabeth d’Orval, égale-
ment fille de Ruggeri, est la
primogéne du clan (voir ce
chapitre).

Elisabeth d’Orval
Primogéne Tremere
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@ Stépha-
ne est le
fils de Sa-
rah et, en
dépit de
50N jeu-
ne age

(8 gene-

ration), 4

/7y
c'est lui

qui gére les affaires courantes en attendant
que sa mére se rétablisse ou que Vienne
nomme un remplacant. A I'échelle des vam-
pires parisiens, c'est un bébé : il n'a qu'un
peu plus d’un sigcle. Ruggeri le laisse faire.
L'autre solution serait de remettre le clan
entre les mains d'Elisabeth d’Orval, la pri-
mogene, mais Villon n'accepterait jamais
qu'un vampire parisien soit a la fois maitre
de clan et primogéne. Stéphane est un ges-
tionnaire compétent, mais il a pris deux dé-
cisions qui risquent de lui coliter cher. La pre-
miére est de soutenir inconditionnellement
Villon (a titre personnel, il admire profon-
dément le prince). Et la seconde est d'utili-
ser le réseau criminel malkavien afin d’ob-
tenir les grandes quantités de sang frais dont
Sarah semble avoir besoin. Judas s'est fait un
plaisir de lui rendre ce service, mais Sté-
phane n'a pas encore compris qu‘un jour il
présenterait |'addition au clan tout entier.




@ Théodore-Anselme Guerlain est le
maitre de la seconde fondation, dont les
membres se limitent a lui, son fils Robert
(qu'il a lié par le sang) et trois goules. Ce
fils de Sarah maintient de bonnes relations
avec tout le monde. Il est sensiblement
plus agé que Stéphane, mais aprés |'acci-
dent de Sarah, il a obstinément refusé la di-
rection du clan. Il préfere regarder son
«frére » se débattre dans des ennuis de
plus en plus graves. Guerlain est le plus
« mondain » des Tremeres, et aussi celui
qui est le plus impliqué dans les affaires pa-
risiennes. A ce titre, il en est beaucoup
question dans la campagne (vair plus loin).
@ Alain Leguay est le deuxieme fils de
Théodore-Anselme Guerlain. Ancien mili-
cien, nazi a peine repenti, ce grand blond
aux cheveux coupés en brosse apprécie les
tractions avant et les grands manteaux de
cuir. A la demande de Sarah, Guerlain |'a
sauvé du peloton d'exécution en 1945.
Ils ne se sont pas souvent revus depuis,
mais les deux hommes s'apprécient. Alain
sert de « bras gauche » a Sarah, se char-
geant d'une foule de taches déplaisantes
(voir la campagne pour plus de détails). Il
est profondément ignare en Thaumaturgie.
En revanche, en Domination et en Célé-
rité, il est redoutable.

@ Paul Hérouét a &té étreint au début des
années 50. Ce grand adolescent maigre et
nerveux élait a I'époque un médium pro-
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Mais oi sont (es vrais anciens?

Logiquement, Paris devrait étre submergé d'anciens Ventrues

et Toréadors de 5* génération remontant au régne du prince
Alexandre, voire aux Romains... En pratique, les vampires dgés
de plus de huit siécles sont rarissimes. Plusieurs raisons a cela.

@ Les raisons « officielles ». Entre I'usure des ans, la torpeur

et les innombrables ennemis que les vieux vampires accumulent
comme a plaisir, ceux qui franchissent le cap de leur premier
millénaire ne sont pas nombreux. Les chanceux qui y parviennent
ont tendance a rejoindre I'iInconnu, ou a s’exiler outre-Atlantique
pour s'y tailler des domaines plus vastes.

Si les joueurs s’étonnent, c'est ce que vous pourrez leur dire.

@ Les raisons « ludiques ». Soyons francs, il n'y a rien de plus
ennuyeux que d’évoluer dans une ville ot le moindre vampire

a une douzaine de siecles de plus que vous. La disproportion
entre pouvoirs devient telle que les jeunes n'ont rien d’autre

a faire que regarder bouger les PNJ...

@ Une raison «d’univers ». Francois Villon est un personnage
historique, qui a vécu dans la deuxiéme moitié du XV* siecle.

Bien que de 5* génération, cela en fait un vampire relativement
jeune... et le genre de prince que n'importe quel ancien pourrait
balayer sans méme s’en apercevoir s'il voulait s’en donner

la peine. Dong, il n'y a pas d’anciens a Paris.

Plus exactement : pas d’anciens visibles.

Autrement dit, Paris grouille bel et bien de vénérables machins
de 4° et 5* générations (ils sont au moins quatre : un descendant
d’Alexandre étreint sous Louis le Gros, un philosophe brujah

du IV*siecle avant ).-C., une reine mérovingienne du clan Gangrel
et un barde gaulois du clan Toréador). Simplement, ces poids
lourds n’évoluent pas au vu et au su des petits jeunes,

se soucient fort peu de la Camarilla et préférent laisser le fardeau
de I'administration journaliére & « ce gamin bien gentil...
comment s’appelle-t-il déja? Ah oui, Villon ».

Si le cceur vous en dit, ne vous génez pas pour les faire apparaitre.
Simplement, ils sortent du cadre de ce petit Paris by Night.

metteur. La transformation en vampire de
10" génération a malheureusement fait
disparaitre ses dons, et il n'a jamais eu
beaucoup de talent pour la Thaumaturgie.
Il compense largement ses déficiences par
un extraordinaire don d'organisation. C'est
Paul qui gére la fondation des Batignolles
au jour le jour, qui supervise le personnel
et se charge de nourrir Sarah. |l est resté
assez jeune d'esprit pour considérer les
Tremeres comme une organisation impres-
sionnante, mais fondamentalement béné-
fique (et la Camarilla comme un gros tas
de chouettes copains, ou peu s'en faut).
Sans pour autant le séquestrer, Stéphane
essaye de |'empécher de sortir : I'existen-
ce d'un Tremere naif ferait rire tout Paris
pendant au moins un siécle...

® La Main de Tremere est une énigme ir-
ritante. Apparu dans la région a peu prés
au moment de 'accident de Sarah, ce
grand escogriffe blafard vient réguliéere-
ment perturber les réunions mondaines
auxquelles il n'est pas invité. Il y annon-
ce une apocalypse imminente, assure que
Tremere est son pére et qu'il va revenir
pour chatier ses fils indignes. .. Bref, Elisa-
beth, Cosimo et Stéphane donneraient
cher pour avoir dix minutes de conversa-
tion avec lui. Il le sait, et les évite avec ta-
lent. A votre idée, il peut s"agir d'un véri-
table propheéte — aprés tout, pourquoi pas,
ce ne serait pas le seul — d'un Malkavien
un peu plus illuminé que la moyenne,
d’un Ravnos qui prépare l'arnaque du
siecle ou de tout autre chose...

Les Ventrues

Fort d'une trentaine de membres, le clan
Ventrue est le deuxieme en population,
juste derriere les Toréadors. C'est aussi le
clan ot les rivalités sont les plus profondé-
ment ancrées. Des haines séculaires entre
les trois anciens de la ville rendent les Ven-
trues incapables d'agir de maniére coor-
donnée... et donc de reprendre la ville
aux Toréadors. L'existence d'une demi-
douzaine de Ventrues extérieurs aux gran-
des familles n'arrange rien, au contraire :
tous essayent de s'imposer comme « 'hom-
me providentiel qui réunifiera le clan » et
se neutralisent mutuellement. Appartenir
a I'une des trois familles apporte un niveau
automatique en Statut... au prix d'un lien
de sang avec son créateur ou pire, avec
I’ancien. Le primogéne Armand d'Hubert
n'appartient a aucune des trois familles.

Les Laurenmtides

® Le pére Laurent est le plus ancien Ven-
true de la capitale encore en activité. 1l vit
dans un petit hotel particulier, juste der-
riere la Mutualité. De 6° génération, étreint
vers 1380, ¢’était un prétre ordinaire. Il se
nourrit de religieux, avec une prédilec-
tion pour les traditionalistes qui |'a conduit
a revendiquer les alentours de Saint-Nico-
las du Chardonnet. Laurent est resté un
mystique, méme si son christianisme n'a
plus grand-chose a voir avec celui des
mortels. Il ne s'intéresse plus au pouvoir,

mais il estime, au fond de lui, que ses
deux rivaux sont indignes de devenir prin-
ce de Paris... et qu'il est donc de son de-
voir de les combattre. Bizarrement, ses
relations avec Villon semblent chaleu-
reuses, ef ils ont souvent de longues dis-
cussions en vieux francais (les rumeurs
qui prétendent qu'il sert de confesseur au
prince sont fausses).

@ Sabine est a fille de Laurent. C'est ['une
cles hotesses les plus actives de Paris. Son
salon est fréquenté par tout le monde -y
compris des membres des deux autres fa-
milles, qui savent parfaitement que leurs
moindres mots sont ensuite rapportés a
Laurent, et qui utilisent pariois cette filie-
re pour désinformer I'ennemi. Sabine est
sociable, méme si elle a arrété de s'inté-
resser au monde extérieur vers 1750. Elle
refuse obstinément de monter dans une
voilure et s'éclaire encore a la bougie, ce
qui donne beaucoup de cachet a son pe-
tit hotel particulier du Marais. Elle ne se
nourrit que d’homosexuels, et aime que
son garde-manger soit bien garni : sa
« cour » d’adorateurs mortels compte tou-
jours une dizaine de membres.

@ William est le benjamin de la nichée.
Etreint en 1947, de 12° génération, cet
ancien Gl est un colosse blond et borné,
qui sert essentiellement d'interpréte aux
anciens du clan et est censé leur expli-
quer le monde moderne. Le probleme
c'est qu’il commence a perdre pied. De
son vivant, il lisait énormément de scien-
ce-fiction, mais cela ne sufiit pas a lui
donner une grille de réiérence exploitable.
Internet, en particulier, lui donne du fil a
retordre. || essaye de compenser ses insuf-
fisances en s'appuyant sur ses goules, mais
les résultats ne sont pas toujours heureux.
S'il n'était pas lié par le sang a Marcus (le
majordome et arriere arriere petit-fils de
Laurent), il prendrait la fuite, peut-étre
pour retourner aux Etats-Unis.

Les Protestants

@ Dame Henriette prétend avoir été créee
la nuit de la Saint-Barthélémy. C'est possi-
ble : les anciens se souviennent qu'elle
est apparue vers cetle époque. Contraire-
ment aux descendants e Laurent, elle est
parfaitement adaplée a son époque, au
point de diriger (par mortels interposés)
une petite entreprise de production de lo-
giciels. L'avenir des mortels est son unique
centre d'intérét, et elle est impatiente de
voir les merveilles gque va leur apporter
le XXI" siecle. Cela |'a conduite a s'intéres-
ser a la politique vampirique. Elle estime
que Villon est une «relique », et elle ne fait
pas mystere de cette opinion. Dans |'intéréet
de tous, il est temps qu'il prenne sa retraite
et cede la place a quelqu’un plus en pri-
se sur la réalité. Elle ne se nourrit que de
jeunes filles de religion protestante, ce
qui l'a conduite a se constituer une reser-
ve de chasse dans un élégant pensionnat
du XII" arrondissement. Elle est de 7* gé-
nération.

@ Giorgio Scarpelli est le frere de dame
Henriette, avec qui il partage un lien de
sang depuis des siecles. Ce mercenaire



italien a été vampirisé en 1650, pendant
la Fronde. Maigre, balafré, avec une mous-
tache en croc et une barbiche a la Riche-
lieu, Scarpelli a une téte d'exécuteur des
basses ceuvres. Il le sait, cultive cette répu-
tation et s’habille volontiers de noir, histoi-
re de renforcer son image sinistre. En fait,
il n'est pas plus coriace que n'importe
quel vampire de son age. Sa vraie pas-
sion est I'opéra. Si cela ne tenait qu'a lui,
il se mélerait volontiers aux Toréadors,
mais il est bien forcé d'épouser les opi-
nions palitiques d'Henriette. ..

® Bernard Dessang est le fils d'Henriet-
te. Industriel, étreint en 1840, il a accu-
mulé une fortune colossale pendant sa
non-vie, qu'il met généreusement a la dis-
position de sa mére. Il séjourne assez ra-
rement a Paris, préférant nettement Franc-
fort ou Londres. Dans ces deux villes, les
Ventrues le traitent comme le futur prin-
ce de Paris. Il ne proteste pas, et se pré-
pare discretement a occuper cette posi-
tion ; au mieux, il pense que ce sera pour
2020... Il estime sincérement Villon, et
espére pouvoir le convaincre de se retirer
sans violence.

Les Parvenus

@ Francois de Réaumont a «rejoint les
ténebres » en 1701. Il est trop jeune pour
pouvoir concurrencer un Laurent, mais il
est de 6° génération, et il s'est beaucoup
dépensé pendant ces trois siecles... Petit
noble de province ambitieux et sans scru-
pule, il est passé sur le cadavre de trois pa-
rents richissimes, a intrigué, volé et men-
ti pour se faire une place 2 la cour. A un
moment donné, il a méme donné dans
les maléfices, assistant a quelques messes
noires « juste pour voir ». Encore aujour-
d'hui, il est profondément persuadé que
le vampirisme est quelque chose de ma-
léfique, proche de la possession démo-
niaque (a certaines époques, il a séques-
tré des exorcistes pour voir si leurs recettes
étaient efficaces). Francois considére la
Camarilla comme « un groupe de monstres
hypocrites ». Quant a lui, il préfére jouer
franc jeu. Plusieurs groupes de satanistes
ou assimilés gravitent autour de lui, et il
participe allégrement a leurs sabbats
- sans dépasser certaines limites, toute-
fois. Son Humanité est trés basse (aux
alentours de 4), mais il n’est pas encore de-
venu un monstre.

® Ludwig von Aarberg, son fils, a été
étreint en 1760. C'était un charlatan qui
tentait d'imiter le comte de Saint-Ger-
main, avec moins de succés. Ambitieux,
froid et sans beaucoup de conscience, il
s'est fort bien entendu avec Francois pen-
dant plus d’un siecle. Dans les années
1900, il s'est rendu compte que le vam-
pirisme ne suffisait plus, et a commencé
a s'intéresser a la magie. Il s'est assez vite
tourné vers les Tremeres. Certains membres
de ce clan se demandent s'il ne ferait pas
un remplacant valable pour Villon...

@ Ludwig a deux enfants, James (un sol-
dat anglais des guerres napoléoniennes) et
Bethsabée (une institutrice de 1920). James
a engendré Denis (un marchand d'armes

des années 1890, le principal rival de Ber-
nard Dessang). Bethsabée a créé Marie-
Anne (une infirmiére de la Croix Rouge
vampirisée en 1939). A son tour, Marie-
Anne a engendré Katia (une riche «fille &
papa» des années 60, qui a toute la jeu-
nesse et |'énergie qui manquent a ses ainés).
@ Cathau est la goule préférée de Francois.
C'est une femme entre deux ages, sans
grand charme, et qui en dépit de ses trois
siecles conserve un terrible accent bour-
guignon. Théoriquement sage-femme, sa
veritable spécialité était la chimie, et plus
particuligrement la vente de « poudres de
succession ». Encore mortel, Francois a
eu recours a ses services pour se débar-
rasser de ses cousins a héritage. Simple
empiriste, Cathau était déja dangereuse.
Passionnée par la chimie moderne, ayant
passé son doctorat en pharmacie dans les
années 50, elle en remontrerait a bien des
spécialistes. Son laboratoire contient de
quoi liquider des douzaines de mortels, gé-
néralement de maniére a laisser perplexes
les meilleurs médecins légistes. Le bruit
court qu'elle est parvenue a synthétiser
des toxines qui ne fonctionnent que sur des
vampires, mais ¢a reste a prouver. Quoi
qu’il en soit, sa présence met tout le mon-
de mal a I'aise, et elle adore ca.
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Les Assamites

Il ne meurt pas un vampire a Paris sans que
les Assamites soient considérés comme
responsables. Pourtant, ces derniers font
de leur mieux pour garder un profil bas,
Villon les tolere et, de temps en temps, a
recours a leurs services. Le clan compte
deux résidents permanents. |ls ne se mé-
lent pas de politique, et on ne les voit ja-
mais au Louvre,

@ Djamal est un tueur professionnel agé
de quatre siecles, qui a
eu tout ce temps
pour développer
ses talents. Sa
maitrise de
Dissimulation
le rend diffici-
le a décrire, car
il met un point
d’honneur a ap-
paraitre de manie-
re légerement diffé-
rente a chacun de ses
« clients ». Il dispo-
se d'un important
troupeau (qui ap-
parait aux yeux
des mortels comme
une association d’en-
traide aux travailleurs

immigrés), mais il continue a chasser pour
rester alerte. Il a revendiqué les alentours
de la station de métro Barbes, et le prin-
ce n'a pas protesté. A part ca, il occupe
son immortalité en faisant de fréquentes vi-
sites a la mosquée de Paris, en collec-
tionnant les jeux d'échecs et en dévorant
de gros traités de stratégie. Les anciens pa-
risiens le surveillent avec anxiété et voient
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Les autres vampires pqarisiens

Les anarchs

Officiellement, il n’y a pas d’anarchs a Paris. En realite,

les banlieues en sont pleines. Cela dit, la distinction entre

«anarch » et « loyal sujet de la Camarilla » a toujours été floue.
Villon, en souvenir de sa jeunesse (et donc de sa vie de mortel),
répéte souvent qu’un peu de rébellion ne fait pas de mal 4 un
jeune vampire, tant qu'il sait raison garder... Mais cette notion

de «rébellion autorisée » met certains vampires en fureur. Une fois
présentés a la cour, les nouveau-nés sont censés se tenir sages.

En pratique, personne n'interviendra s'ils passent quelques mois
ou quelques années a zoner dans les banlieues et a faire joujou
avec leurs nouveaux pouvoirs... quitte a faire quelques entorses

a la Mascarade. Depuis environ cing ans, on assiste dans le milieu
anarch a une montée en puissance d’un véritable activisme
anti-Camarilla, et plus spécifiquement anti-Villon.

La bande anarch la plus active de la région vit a Pantin,

dans une caserne de pompiers désaffectée et a moitie murée.

Elle est composée de six membres : trois Brujahs (Rasoir, I'lIroquois
et Gabriel), un Gangrel (le Baron), un Nosferatu (Joe) et un Ventrue
(Benoit) que les autres prennent réguliérement comme téte

de Turc. Tout ce petit monde est de 12° ou 13° génération et a été
étreint depuis moins de vingt ans. A part I'lroquois, ils ne sont pas
politisés. Joe, Gabriel et le Baron sont encore en bons termes avec
leurs géniteurs, et il leur arrive de travailler pour « I’autre camp ».
Flamme est « le » penseur anarch de la capitale. Comme il fallait s’y
attendre, c'est un Brujah. Il est relativement jeune (9° génération,
étreint en 1871) mais il a beaucoup bourlingué, y compris un long
séjour dans « ['utopie » anarch de Los Angeles au début des années
80. Il a toujours refusé de se présenter a Villon, ce qui,
techniquement, en fait un criminel, mais le prince semble avoir
décidé de I'ignorer. Flamme passe I'essentiel de son temps

a essayer de trouver « de vrais rebelles » avec qui préparer

le renversement du prince. Pour I'instant, il n’a trouvé personne,
mais ses sermons enflammeés sur I’anarchie attirent un flot régulier
de visiteurs curieux.

Les caitiffs

De I'avis géneral, les caitiffs sont un probléme. Personne n’est

d’accord sur ce qu’il convient d’en faire, mais leur population

ne cesse d’augmenter et,

par ignorance, ils

violent la Masca-

rade plus souvent
qu’a leur tour.
A deux reprises,
Villon a vague-
ment parlé de
nommer un
groupe «d'ex-
terminateurs »

pour régler

la question,

mais ¢a n'est

pas allé plus loin.

Pour plus de précisions,

reportez-vous

a la campagne plus loin.

Joe et Flamme
Anarchs

sus | T BeLL)



’ V1Y, " NN E w son ombre E:lerri_ére chaque attentat « isifa\-
04‘;”')4“] miste ». En fait, il est beaucoup trop malin
g pour se compromettre. Le jour ot I"ordre
\ \ A m L ' : d'attaquer viendra d’Alamut, il frappera,
) W et son action sera dévastatrice. L'altéra-
’ ’& 1 tion du sang subie par le clan début 1998
S . n'a pas |'air de |'avoir beaucoup perturbé,
: mais les Tremeres font du lobbying au-
prés du prince pour qu'il soit expulsé de
la ville.
@ Aicha est beaucoup plus jeune et beau-
coup moins controlable. Etreinte sur un
coup de téte par Sayyed, le fils de Djamal,
elle a di le détruire de ses propres mains
pour obtenir le droit de survivre. Aprés
quoi, elle a été envoyée a Alamut
pour son apprentissage, et en est
revenue convaincue qu'elle
n'avait rien a voir avec tous
ces « imams vampires mous
du bulbe » — et encore plus
convaincue que si elle le disait
tout haut, elle serait morte le
lendemain. Elle vit du c6té d’Ar-
genteuil, veille discretement sur
sa famille mortelle, et rend de
temps en temps visite a Djamal.
Celui-ci I'estime, mais ne la com-
prend pas du tout. De son vivant,
Djamal était un paysan tunisien de
la Renaissance, et il n'a pas grand-
chose a dire a la petite Beuret-
te vampirisée depuis moins
de dix ans. Depuis 1995, Ai-
cha a eu l'occasion d'ac-
cepter deux ou trois
contrats proposés
par des ancillas
moyennement
puissants, qui
n'osaient pas ap-
procher Djamal.
Elle a éliminé ses
cibles proprement
et efficacement.
Depuis début 1998, elle est parti-
culierement active, mais elle n'a
encore diabolisé personne...

Paul Hérouét
clan Tremere
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Les Disciples
de Set

Villon hait les Setites. C'est de notoriété pu-
blique, méme si personne ne sait pour-
quoi. Certains vampires bien informés
évoquent le vol d’un lot d’objets égyp-
tiens dans la réserve du Louvre, en 1922.
Quoi qu'il en soit, le clan est interdit de
séjour a Paris. A une époque, les contre-
venants étaient systématiquement exécu-
tés. Aujourd’hui, ils sont seulement surveil-
lés de prés. Tant qu'ils se contentent de
vaquer a leurs affaires parmi les mortels,
Villon les laisse en paix.

@ Hermal Pacha est arrivé en France en
1835. Scientifique, ayant participé a I'ex-
pédition d'Egypte, cest un bel homme de
guarante ans, toujours basané en dépit de
ses deux siecles dans les ténébres. Il por-
te fizrement une longue barbe noire et, en
privé, il s'habille & la mode de son époque.
C'est le plus connu des Setites parisiens.

Il vit dans un appartement du VIII* arron-
dissement, au-dessus d'un magasin d’an-
tiquités tenu par Madeleine, une de ses
goules. Il a de bons contacts avec Guer-
lain et Lear. Tous deux s'intéressent aux an-
tiquités et apprécient I"homme de cultu-
re plutdt que le vampire corrupteur.

@ Bernard est un Setite heureux. D'un
étudiant minable passionné d’occultisme,
Set a fait un vampire charismatigue, vénéré
par une dizaine de mortels paumés, qui
commence 2 faire son trou dans une multi-
tude de milieux différents (de |'under-
ground sataniste a une maison d'édition
de CD-Rom consacrés a |art égyptien en
passant par quelques nouveau-nés ambi-
tieux qui n’ont rien contre les « cadeaux »
et ne regardent pas leur prix).

® Asura est |a véritable ancienne du clan,
mais en dehors d’une poignée de vieux
vampires parisiens, personne n'a entendu
parler d’elle. Bateleuse et cartomancienne,
avec une touche de sang gitan, elle a été
étreinte sous Louis XIII et a officiellement
été tuée par Auguste, un Ventrue, en 1751.
Elle méne une non-vie tranquille dans un
coin tout gris du XV© arrondissement, et
fait tout pour ne pas se faire remarquer.
Elle ne communique qu’avec les autres
Setites, et uniquement par |'intermédiaire
de ses deux goules, Ismail et Tatiana.

Les Giovannis

Le clan Giovanni est toléré a Paris. Villon
n'a jamais eu d'accrochage direct avec
eux, mais il connait leur réputation et s’en
méfie. Du coup, la direction frangaise du
clan s'est installée en province, ol elle
dispose d’'une marge de manceuvre plus
importante. Ses représentants a Paris gar-
dent un profil bas, moyennant quoi Villon
les laisse évoluer a leur guise.

@ Aristide Melcamp est I'ainé des Gio-
vannis parisiens. Médecin militaire étreint
en 1801, a une époque ol il était jeune et
fort, son apparence physique contraste
beaucoup avec son comportement. Inté-
rieurement, il se sent vieux, et se conduit
donc comme un grand-pére — un grand-
pere blond et athlétique, figé pour I'éternité
a I'dge de vingt-huit ans. Aristide jouit pai-
siblement d'une jolie fortune dans un ho-
tel particulier dont les fenétres (et la cave!)
donnent sur le cimetiére de Passy. C'est un
nécromancien puissant, mais il considére
les fantémes d'abord comme des personnes
et ensuite comme des ressources. Et cette
vision de la magie n'a pas la faveur des
anciens du clan. On ne |'a pas vu au Louvre
depuis 1952, et la plupart des jeunes vam-
pires ignorent méme son existence.

® Marcello Giovanni est un représentant
beaucoup plus «typique » de son clan.
Installé a Conflans-Sainte-Honorine, dans
la banlieue nord-ouest, Marcello vient di-
rectement d'ltalie, et se considére comme
le prochain patron des Giovannis pari-
siens. Depuis son arrivée en 1957, il a tis-
sé des liens avec les jeunes vampires pa-
risiens — il consigne trés soigneusement
toutes les faveurs qu'ils lui doivent. Entre
autres choses, il est toujours heureux de

faire un peu de « nécromancie judiciai-
re ». Méme lorsque I'ceil d'un mort ne
conserve aucune image utile, il est souvent
possible de convoquer le fantéme pour
Iinterroger. Marcello dispose aussi d’ac-
cointances dans les divers centres de trans-
fusion de la capitale, ce qui lui permet
de vendre — ou d’ofirir — des poches de
sang humain.

@ Christina Giovan. Agée d’un peu plus
d'un siecle, elle a fait toute sa carriére de
vampire a Paris. Fille et petite-fille de ban-
quier, elle se charge de coordonner les
opérations financiéres du clan. Autrement
dit, par I'intermédiaire d’une vingtaine de
préte-noms dont aucun ne s'appelle Gio-
vanni, elle contréle une centaine d’entre-
prises réparties dans une foule de sec-
teurs, conseille des patrons et joue en
Bourse avec un succes constant. Elle est
basée aux confins de Boulogne et de
Neuilly, dans un quartier élégant sans étre
huppé. Sa principale occupation est de
dissimuler la véritable étendue de son in-
fluence aux autres manipulateurs immor-
tels, dont Bernard Dessang du clan Ventrue,
qu’elle considére comme son « meilleur
ennemi ». Elle respecte Aristide, et se mé-
fie de Marcello, quelle considére comme
un rival potentiel. Contrairement a lui,
elle fuit les vampires de la Camarilla. Ses
talents sont plutot orientés vers la Domi-
nation.

@ Stéphane Beryn est un Giovanni de-
puis moins de cing ans, et il naime pas ¢a
du tout. Appartenant a une famille d'oc-
cultistes luxembourgeois que le clan consi-
dére comme un «vivier », il a été pris en
main par les Giovannis a |'dge de douze
ans. Elevé dans des pensionnats de luxe,
passant toutes ses vacances a Venise, il
aurait da devenir un rouage efficace dans
la machinerie du clan, si un impondé-
rable n'était pas venu tout gécher. Par une
étrange aberration, il a conservé un sens
moral a peu prés intact. L'idée de devenir
un vampire et de passer son éternité a mar-
tyriser des fantomes le révulsait. A peine
étreint, il a pris la fuite. Il ’est fixé a Paris
avec sa sceur Clémentine, une jolie blon-
de légerement dérangée qu'il utilise com-
me rabatteuse lorsqu'il n'a pas le courage
d’aller chasser lui-méme. Il a demandeé asi-
le a Villon, qui I'a accepté comme membre
de la Camarilla, tout en lui conseillant de
garder un profil bas. Depuis, Stéphane vit
dans une clandestinité angoissée, planqué
dans le trois-pieces du XI° arrondissement
qu'il partage avec sa sceur. Aristide est par-
faitement au courant de sa présence. Dans
I'absolu, il devrait le renvoyer a Venise
avec un pieu dans le cceur. Il préfere lui lais-
ser passer « sa crise d'adolescence ». Dans
cing ou six ans, §'il ne va pas mieux, il sera
temps de prendre des mesures.

Les Ravnos

« Des Ravnos ? A Paris ? Vous n'y pensez
pas!» Oh si... ou plus exactement : les
Ravnos y pensent. Il y en a un nombre
inconnu dans les différents camps de gi-
tans qui entourent la capitale. Comme il



convient a des nomades, ce ne sont jamais
les mémes. Ils restent sagement entre eux,
s'occupent de leurs familles et terrorisent les
mortels qui attirent leur attention. De temps
en temps, I'un d’eux contacte un vampire
parisien et propose un rendez-vous en ter-
rain neutre. Généralement, il a quelque
chose d'intéressant a vendre... ou il fait
diversion pendant que ses complices dé-
valisent le repaire de son interlocuteur.

® Anton suit fidelement sa famille mortelle
dans ses pérégrinations. 1l est connu, de
Rouen a Nancy et de Bruxelles a Dijon,
comme étant un individu dangereux — pas
cruel, ni malveillant, simplement comme
une téte bralée dont les associés ont ten-
dance a mal finir. Jusqu'a récemment, la
principale occupation d’Anton était de
pourrir la vie des vampires de la Camarilla.
Il a monté d'innombrables arnaques, sou-
vent trés compliquées, pour le seul plai-
sir de gacher des réceptions snobs, de se-
mer la discorde entre amis de deux siecles,
de briser la vie de mortels trop aimés par
des non-morts... Les anarchs qui |'ont
croisé récemment |'ont trouvé changé,
plus pondéré et posant des questions sur
« une fille avec une marque de naissance
en forme de croissant de lune sur |'épau-
le ». Ses descendants mortels, qui font rou-
te avec lui, pourraient ajouter que depuis
six mois il fait d’épouvantables cauche-
mars qui le réveillent en plein jour, cou-
vert d’une sueur sanglante.

Lhapitre 5.

our les vampires parisiens, le Sabbat est
Pun croquemitaine lointain... Une ou
deux fois par an en moyenne, des rumeurs
mentionnent un raid du Sabbat en ban-
lieue, ou une réunion suspecte en forét
de Fontainebleau. Mais le cceur de Paris
est et reste fermement sous le controle de
la Camarilla. Enfin, c'est ce que croient les
vampires parisiens! La réalité est plus
nuancée. Trois meutes vivent aux alen-
tours de Paris. Elles passent plus de temps
a s'opposer les unes aux autres qu’a pré-
parer la conquéte de la ville. Leurs trois
chefs se méfient les uns des autres, mais
se rencontrent au moins deux fois par an,
aux solstices.

La troupe theatrale
de Charenton

Forte de huit membres, elle est composée
pour moitié de Malkaviens et de Toréadors.
Son chef n'est autre que le marquis de
Sade, étreint dans sa cellule par Caval-
canti, un rejeton de Villon passé au Sab-
bat en 1750 (actuellement, Cavalcanti vit

a Saint-Domingue, mais il est toujours en
bons termes avec son géniteur... et avec
le marquis). Sade est une anomalie au
sein du Sabbat. Il a conservé son talent lit-
téraire, que la non-vie a plutot bonifié.
Depuis sa mort, il a rédigé trois romans fort
populaires parmi les vampires du Sabbat
(Giselle, Sophie et Eugénie), ainsi qu’un
traité de philosophie politique (Du gou-
vernement de la nuit). Il tente de mettre
ses théories en pratique : sa meute est une
démocratie, il évite les démonstrations de
force et se montre juste assez brutal pour
éviter d'étre accusé de faiblesse par ses ri-
vaux. Il considere les distinctions de clan
et de secte comme secondaires. Il lui ar-
rive de recevoir des vampires de la Ca-
marilla et de les traiter en hotes d’hon-
neur, s'ils sont de bonne compagnie -
autrement dit, s'ils ont une conversation
agréable, de I'humour et qu'ils peuvent
échanger avec lui des anecdotes sur le
Paris du XVIII* siecle.

Les principaux membres de sa meute sont
Dora, une blanchisseuse étreinte sous le
Directoire ; Thierry, un conspirateur ré-
publicain que Sade a fait évader de prison
en 1823 ; Hugues, un écrivain tubercu-
leux transformé en 1845; lo, une ravis-
sante amnésique qui était déja la a la
«mort» de Sade; et Polonius, un acteur
raté vampirisé au début du siécle. Il faut
y ajouter trois « jeunots », étreints depuis
1930. Akam était poéte surréaliste sans
grand talent. Gilbert, un ancien de la 2: DB
Leclerc, s'était reconverti dans les années
50 comme videur dans les boites de Saint-
Germain-des-Prés (il entretient encore de
bonnes relations avec le Toréador Ver-
non). Rachel, enfin, a rejoint la troupe en
1972. C'était une étudiante en cinéma
douée, et elle se passionne pour les pos-
sibilités de la vidéo.

Tout ce monde loge dans une église désaf-
fectée a Asniéres, et organise de temps
en temps des festins dans la forét de Saint-
Germain-en-Laye. Sade se moque de la
politique : sa vraie passion est |a littérature,
suivie de pres par |'étude des mortels.
Une bonne part de I'énergie de la meute
passe en petits jeux cruels avec des vic-
times méticuleusement choisies (la plu-
part du temps parmi les pervers, les sa-
diques et autres monstres au petit pied).
Sade prend beaucoup de plaisir a leur
montrer que leurs perversions ne sont rien
face au véritable Mal...

Les Mains
de I'Ombre

Les quatre membres de cette petite meu-
te sont des Lasombras. De vrais Lasombras,
qui placent leur clan avant le Sabbat. En-
voyeés par les anciens de Madrid, ils doi-
vent veiller 3 ce que jamais, jamais, les
Ventrues ne puissent reprendre Paris. A
terme, d'ici un petit siécle, ils sont aussi
censés créer les conditions d’une prise de
pouvoir par le Sabbat, mais en attendant,
Villon n'a pas d'alliés plus dévoués. De-
puis trente ans, il les utilise occasionnel-

lement comme agents provocateurs pour
s'assurer que les trois branches du clan
Ventrue restent dans un état de désunion
satisfaisant.

Le groupe est dirigé par don Felipe, un
aristocrate castillan étreint en 1508 (8- gé-
nération). Il est efficacement secondé par
El Negro Loco, un ancien esclave maure,
son contemporain a une décennie preés et
son frére par le sang (étreint en 1520, 8°
génération). Dona Isabella est la progé-
niture de Felipe (étreinte en 1690). Don
José de Vigo, un 7¢ génération agé d'un
siecle et demi, compléte le quatuor.

lls vivent a Alfortville, travaillent seuls,
n'ont pas de goules, et se nourrissent si dis-
crétement qu’ils n"ont attiré I'attention de
personne pour le moment. De temps en
temps, don Felipe fait un saut 3 Madrid
pour faire son rapport. El Negro Loco
s'éclipse aussi de temps a autre, pour
rendre visite a d’autres Lasombras infil-
trés dans les grandes villes de France.

Les Fleurs de Sang

Les membres de cette meute se sont fixés
un objectif ambitieux : prendre Paris, si
possible avant la fin du siécle. C'est im-
possible & premiére vue, mais cela ne les
empéchera pas d'essayer. Jusqu'a I'année
derniére, ils étaient neuf, mais leurs deux
Tremeres ont été tués. Leur plan est simple :
on repére les lieux, on attend une crise so-
ciale majeure (on la provoque au besoin),
et on en profite pour lancer I'assaut, en
étreignant des troupes de choc et en se-
mant un maximum de chaos.

® Le chef de la meute, Carlo (7° généra-
tion, étreint en 1707) est le rejeton d’un an-
cien Brujah italien qui a un compte per-
sonnel a régler avec Villon. C'est avant
tout un tacticien, et il a tendance a rai-
sonner a court terme.

® Son meilleur ami, Isidore, est un Nos-
feratu parisien converti au Sabbat pen-
dant la Commune. Il a encore ses entrées
dans les domaines souterrains de ses an-
ciens freres. Il raisonne en termes poli-
tiques, et compléte fort bien Carlo.

® Scalpel, la prétresse de la meute, est
une Tzimisce dgée de deux siecles. Elle
se consacre presque entierement a la pro-
duction de goules de guerre. La ferme
abandonnée qu'ils squattent dans la Beau-
ce, du coté de Provins, est pleine d'horreurs
bossues, griffues et difformes, qu'elle consi-
dére comme ses enfants. En revanche, elle
traite ses compagnons avec un dédain poli.
@ Vidal et Orfand sont deux freres ven-
trues, étreints en 1908. Le moment venu,
ils serviront de force d’assaut... et péri-
ront trés probablement au combat. Ils le
savent. Vidal attend I’heure du martyre
avec impatience, Orfand a des doutes et
se demande comment sauver sa peau.

® Magda est une Gangrel urbaine de 10°
génération, étreinte en 1922, qui passe
I'essentiel de son temps a Paris, a essayer
de repérer les domiciles des principaux
vampires de la ville.

@ Sourire est une Malkavienne, mais ca
ne se voit pas tout de suite. A premiére
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vue, celte ravissante rouquine parait irra-
dier la gentillesse et la compassion. Il faut
la fréquenter un moment pour comprendre
qu’elle fait un usage trés libéral de I'Alié-
nation sur les mortels de son entourage, et
qu'elle a tendance a voir des choses qui
ne sont pas la.
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Les péhils
de Ta nuit
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Linquisition

Jusqu’a septembre 1998, I'Inquisition était
un croquemitaine avec lequel les anciens
effrayaient leurs enfants. Depuis, les an-
ciens eux-mémes tremblent... Il y a eu

_." des changements a Rome, et ils ont des ré-

'i percussions en France.
Ingrid Bauer, le nouvel
inquisiteur général, veut
des résultats, et elle se
donne les moyens de sa
politique. L'abbé de Pa-
ris a été cassé pour « la-
xisme » et nomme prieur
d'un monastére perdu au
fin fond des Aurgs, en Al-
gérie. Son successeur,
pere Gérard, est aussi
peu avenant qu'Ingrid.
Sur Paris, |'Inquisition
dispose d’une cinquan-
taine d’hommes, pas da-
vantage. En revanche, ils
sont hautement motivés,
trés entrainés et raison-
nablement bien infor-
més. De plus, ils ontune
logistique énorme der-
riere eux, celle de I'Egli-
se catholique (tous les
prétres de Paris ne sont
pas au courant de leur
existence, mais des bruits
courent, et I'archevéque les couvre de son
mieux). lls se tiennent au courant des bi-
zarreries, enquétent discrétement et, lors-
qu'une créature surnaturelle semble im-
pliquée, ils prennent le temps de I'identifier,
de découvrir son repaire... avant de pas-
ser rapidement et brutalement a |’action.
Bien entendu, face aux vampires, ils n'agis-
sent jamais de nuit (sauf cas d'extréeme ur-
gence, victimes mortelles a sauver, etc.).
® Pére Gérard. L'abbé de Paris est petit,
rablé et grisonnant. Il commence a be-
donner, et son col romain comprime dou-
loureusement son double menton. Gé-
rard est un parfait fanatique, qui a soutenu
Ingrid Bauer dans son ascension. Le pos-
te de Paris est sa récompense, et il a bien
I'intention d'en tirer le maximum. Il ne
reculera pas devant le sang. Pour le mo-
ment, ce qui sauve les vampires c’est qu'il
ne s'intéresse pas qu'a eux. La principale

\

passion de pere Gérard est la chasse aux
sorciers, et il se préoccupe beaucoup plus
des mages que des suceurs de sang.
Contrairement a I'abbé Sylvain, son pré-
décesseur, qui avait ses entrées au Louvre,
Gérard ne coopérera jamais avec Villon.
Celui-ci I'observe avec un intérét amusé,
sans plus.

@ Frére André est un religieux maigre,
myope et remarquablement érudit. C'est le
seul survivant de |'équipe de I'abbé Sylvain
— et, accessoirement, le principal agent
des vampires au sein de I'équipe de Notre-
Dame. Convaincu que tous les vampires
n'étaient pas des monstres, il s’est volon-
tairement placé au service de Théodore-
Anselme de Guerlain. Pour I'heure, il gar-
de un profil trés bas, fait son métier de
conseiller, et essaye de diriger le pére Gé-
rard sur les vampires les plus asociaux (ou
ceux qui dérangent le prince).

® Sceur Maria des Douleurs. Anorexique
et a moitié folle, cette religieuse est trés
proche du pére Gérard. Venue d'ltalie dans
ses bagages, c'est un « chien de chasse»
psychique, un médium qui ne contrdle pas
ses pouvoirs, mais qui « sent les ténébres ».
Ses visions ne sont jamais claires, mais
moyennant un petit travail de décryptage,
elle rend de grands services. Elle a déja
donné |'adresse de trois repaires, dont les
occupants ont été diment détruits. Elle ré-
side dans un couvent tranquille, avenue
de I'Observatoire. Le pére Gérard vient la
consulter de temps en temps.

Les chasseurs
independants

Le monde ne manque jamais de Van Hel-
sing amateurs. Anciens diners qui en ont
réchappé, familles de victimes, goules « re-
penties », fanatiques religieux... Généra-
lement, ils ne vivent pas vieux, mais il y en
a toujours une dizaine qui rodent dans la
région parisienne. Les plus intelligents tra-
quent un vampire précis, le surveillent jus-
qu'a en savoir assez pour l'exterminer sans
danger. Aprés quoi, ils changent de métier.
Les imprudents qui tentent de s'en prendre
a plusieurs cibles ne vivent jamais plus
de quelques mois.

@ Marc et Laure Crépin. |l y a trois ans,
Laure a été réduite en esclavage par Nor-
bert d'Escouffiac, un Ventrue de la famil-
le de dame Henriette. Elle a quitté son
mari et s'est installée chez son nouveau
maitre. Marc a refusé de renoncer, s'est
rendu compte que son « rival » n'était pas
humain, et a pris les mesures qui s'impo-
saient. En bon héros, il a incendié le repai-
re du Ventrue et a réussi a sauver sa fem-
me. Tous deux sont persuadés d’avoir tué
le monstre. Erreur : d’Escouffiac git en tor-
peur dans les ruines du deuxieme sous-sol
de son hotel particulier. Ses blessures se
referment peu a peu, et il sera bientdt en
mesure de reprendre son rang... et de se
venger de ces deux misérables mortels.
Marc et Laure n'ont plus que quelques
mois a vivre... lls savent qu'il y a d’autres
vampires, n'osent pas se lancer dans la

chasse, mais collectionnent les histoires bi-
zarres. |ls ont chez eux trois albums pleins
de coupures de journaux, dont certaines
tout a fait pertinentes.

Les autres
Les garous

Les loups-garous ont abandonné Paris il y
a des siecles. Une poignée de Marcheurs
sur Verre continuent a veiller sur les esprits
de la ville, mais les garous frangais préfe-
rent de loin les foréts et la campagne. Pour
la petite histoire, il y a une tour Pentex a
La Défense... et quelques groupes de Fo-
mori disséminés un peu partout dans la ré-
gion parisienne, pour le cas ou. La multi-
nationale du Ver entretient de bonnes
relations avec le ministére de |'Economie,
et bénéficie régulierement d'avantages fis-
caux exorbitants.

Les mages

La Technocratie a des pions dans le gou-
vernement frangais, et la cité des Sciences
et de I'Industrie de la Villette abrite une
base ou vivent des membres de toutes les
Conventions. Les Traditions sont moins
présentes, a I'exception des Fils de I'Ether
(qui continuent a se réunir au palais de la
Découverte, bien que celui-ci soit en train
de tomber en ruines). Trois mages her-
métiques agés et peu commodes se sont
installés rue Saint-Jacques, dans le V¢ ar-
rondissement. Quant aux simples sorciers,
aux alchimistes et autres magiciens de se-
conde zone, on les compte par centaines.

Les famtomes
Vous trouverez plus de précisions, plus
loin, dans la campagne.

Les changelinms

Paris grouille de changelins, qui la consi-
derent comme la capitale du duché des
Arches. Le duchesse Dirmone appartient
a la Maison Fiona. Elle a rencontré Villon
peu apreés son retour, en 1970, et tous les
deux se sont mis d’accord sur un certain
nombre de régles. La principale étant que :
« les vampires ne se nourriront pas de chan-
gelins ». Les contrevenants sont remis a
Diab’, le bourreau beanshid (sluagh si
vous jouez en anglais) de la duchesse. In-
utile de dire qu’on ne les revoit jamais.

Et encole...

Hakim Suleimani est contremaitre sur le
chantier de restauration de Notre-Dame.
1 a trois mille six cents ans, et est mieux
connu sous le nom de Semen-Thoth dans
la toute petite communauté des momies.
Hakim est passionné par la géomancie,
et il profite des jours passés a nettoyer les
pierres encrassées par la pollution pour
graver ici et |a quelques symboles discrets. ..
Son idée est de protéger la ville des me-
naces surnaturelles, mais |'efficacité

de son travail reste a démontrer.
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guide des Terres du Milieu, Le guide du jou-
eur du Sabbat, Herces International/Marvel
Super Heroes. PdF: les jeux de space opera;
Star*Drive. A ouer au temps de ['An-
cienne République (Star Wars); Les Sceurs
du lac oublié. La fin de WEG? Sc: Magna
Veritas, [RTM, Nephilim, Trinity, Star Wars
(GE).
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116. Le Livre des Cing Anneaux; Introduc-
tion & AD&D (pour les déburants): Polaris
2; Vampire: The Mascarade 3; Star Trek:
The Next Generation; Hell on Earth: Sha-
dowrun (v.0.) 3. La quéte de I'Orzizhéna
). Ad) J éme vorre ville
médiévale; Valets, domestiques et autres
maitres du monde. Sc: AD&D, Le Livre des
Cing Anneaux, Shaan, L'appel de Cthulhu.

Une mine a explo

Vampire

ALTERNITY
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113, Alternity; Kindred of the East. PdF: les
régles d’AD&D. Jeu-concours L'année de
'Ore (I). Ad): L'improvisation de crise. Sha-
dowhunt, un background pour Shadowrun.
Sc: Shadowrun, Hystoire de Fou, AD&D,
Polaris, Vampire (GE).

Nouvelle
guerre
du plomb

117. Les jeux de figurines méd-fan au banc
d'essai. Les masques de Nyarlatothep (AdC)/
La nuit des profondeurs (AD&D). Les 5 jeux
de société préférés. Ad): Sous-sols, tunnels
et souterraing. La vie d'un jeu: du prototype
4 la vitrine. Sc: Warhammer, Polaris, Vampi-
re, Dark Earth, AD&D dans Paorn (GE).

114, Heavy Gear; Mage: The Sorcerers Cru-
sade; Chronopia; Courtisans; Montjoie.
Ad): Seconds rdles du part; conseils Dead-

M lands. Sc: L'appel de Cthulhu; Legends of

the Five Rings: Pendragon; BaSIC/Mousque-
tires, Warhammer JdRF (GE). -
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118, Réliste, quelle est @ tribu! Ji-Herp.
PdF: Guildes: Les jeux de figurines de SF.
Ad|: Félicie... aussi (Cthulhu); L2 voie du
joueur avisé (LSA): 2 persas pour |2 boite
dlinitiation 4 AD&D. Sc: AD&D, Earthdawn,
L'appel de Cthulhu, Hysteire de fou, Sha-
dawrun (GE)
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savoir ce qu'est le jeu de réle. pour [initadon et les vieux rou-
ards. Contient les régles d'un jeu complet (de base, de am-
pagne, aptionnelles), 4 univers de jeu avec scénarics (médiéval-
fantastique, horreur, sé.ace opera, série TV), des conseils.
HS 11 - SANGDRAGON. Contient le rappel des rigles de
Simutacres, un systéme de magie, le monde médiéval-fantas-
tique de Malienda et une campagne méd-fan. HS 12 - SPECIAL
VACANCES. Jouer seul: sc. solo, crypto, labyrole. Ad): Le
monastére du Souffle divin, §: Sar Wars, AD&D2, Simulacres,
Appel de Cthulhu, G beraunk_ Megad, Scales, Nephilim, Ars
Magiea. HS 13 - JEUX DE PLATEAU. présentation, ana-
lyses, variantes et scénarios pour divers wargames. jeux de
plateau et jeux de cartes. HS 14 - ENCYCLOPEDIE
MEDIEVALE-FANTASTIQUE (vol 1). Des personna-
ges, des monstres, des légendes, des objets, des sorts, des
lieux et 4 scénarios pour AD&D/Warhammer/ Simulacres.
HS 15 - SPECIAL YACANCES. 5: ADSD, Loup-garou,
Chiméres, AdC, Mega, RdD/Oniras, INSMV, Ecryme, Pendra-
gon, Cyberpunk, Simulacres. Sc. solo, labyréle, crypu hie;
liste des scénarios publiés dans CB. HS 16 - C%E‘ERAPGE .

Jeu de réle complet pour Simulacres : encyclopédie céhaaxunk. be T < £

régles de Simulacres, 3 scénarios. HS 17 - ENCYCLOPEDIE MEDIEVALE-FANTASTIQUE (vol II)
Des personnages, des monstres, des |égendes, des objexs, des sorts, des lieux et 4 scénarios pour AD&D, War-
hammer et Simulacres. HS 18 - JEUX DE CARTES A JOUER ET A COLLECTIONMNER. Toyrsur la
Se édition de Magjc et présentation de la plupart des jeux en francais, HS 19 - BaSIC, jg jeu de réle de base.
Tout pour découvrir le jeu de rdle, s'y initier, initier des amis, passer M|. Contight des rigles, deux univers
(méd-fan et fantastique-contemporain), deux scénarios, des conseils, HS 20 - SCENARIOS. 5gr Wars,
ADED, Magna Veritas, Cyberpunk, Elric, Rolemaster/ Warhammer, BaSIC/Secret de |i; L'héritage Greenberg
(campagne). HS 21 - MOUSQUETAIRES & SORCELLERIE. yn nouvel univers complet (ragles et 2 scéna-

rios) pour BaSIC. Des aides de jeu et des scénarios pour les précédents univers: Danz et Enigma. HS 22 -

SCENARIOS. Vampire, Deadlands, Guildes, L'appel de Cthulhu, Hystoire de fouw, BaSIC (3 rouleres), Shadow-
run; L'empire de Klem (campagne AD&D/Rolemaster). HS 23 - PAORN- le Nouvel Age Un univers, six
empires. mille dangers. Caractéristigues pour AD&D, Simulacres et BaSIC.
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Cette campagne
parisienne,
spécial « year of
the Reckoning »
s’adresse

a un meneur de
jeu et des joueurs
connaissant

bien Vampire:

la Mascarade

et le Monde des
Ténebres. Le M]
doit étre capable
d’improviser

et de gérer

un grand nombre
de parametres.
Avoir I’excellent
supplément

Les vampires
d’Orient est
chaudement
recommandeé.
Accessoirement,
Wraith: le Néant
et Le Monde

des Ténebres:
France peuvent
étre utiles.

Jouez des ancillas!

Cette campagne s'adresse de préiérence
a des ancillas de la Camarilla. Si vous
n’en étes pas a votre premiére partie de
Vampire, les personnages de vos joueurs
ont peut-étre suffisamment de bouteille
pour convenir. Sinon, c’est I'occasion ré-
vée de créer de toutes piéces un groupe
d'ancillas. Pour ce faire, suivez le proces-
sus habituel de création de personnages,
a I'exception des capacités suivantes :

@ L'historique. La génération des ancillas
doit osciller entre la 10° et la 8° généra-
tions. Aux joueurs, en accord avec le me-
neur de jeu, de décider combien de points
(entre 3 et 5) ils sont préts a investir dans
cet historique. De plus, les P ont 1 niveau
dans I'historique Age. Ils ont donc entre 51
et 200 ans. lls doivent par ailleurs inves-
tir un minimum de 1 point en Statut, en Al-
liés et en Contacts. Dans la mesure du
possible, ces trois historigues doivent re-
fléter la place tenue par les personnages
au sein de la société vampirique de Paris.
Au total, les PJ se voient allouer 12 points
d'Historique.

® Les disciplines. Les joueurs répartissent
non pas 3 mais 5 points entre les trois dis-
ciplines de leur clan. Avec I'accord du
M), ils peuvent maitriser une de ces disci-
plines au-dela du niveau 3.

@ L'Humanité. Du fait de leur age vam-
pirique, les personnages ont quelque peu
perdu pied avec leur humanité. Soustrayez
1 point a leur Humanité.

@ Les points de bonus. Les P| disposent
d’un total de 24 points de bonus a répar-
tir, en accord avec le meneur de jeu.

Les kuei-jin de Paris

Au cours de cette campagne, les P sont
confrontés aux kuei-jin, les vampires
d'Orient. Si vous n'avez pas le supplé-
ment qui leur est consacré, reportez-vous
a I'encadré « Un kuei-jin qu’est-ce que
c'est?» p. 47. Le XIII* arrondissement de
Paris est le plus grand Chinatown (quartier
chinois) d'Europe. Il regroupe une large
communauté de Chinois et d'Indochinois
(Vietnamiens, Laotiens et Cambodgiens).
Rien d'étonnant donc a ce que dix-sept
kuei-jin en aient fait leur domaine. Dix-
sept kuei-jin organisés en trois wu de cing
membres et une cour composée de cer-
tains chefs de ces wu. Deux des wu, re-
lativement jeunes, sont essentiellement
composés d'agitateurs et de contestataires
arrogants. Les conservateurs de la cour

Du

ne les ménageraient pas s'ils n'étaient a la
téte de la plupart des gangs de China-
town. Aujourd’hui, ces deux wu, 'un lao-
tien et I'autre chinois, sont respectivement
dirigés par Ly Thai-to et Lao Jin. Mais seul
ce dernier a obtenu un siége a la cour.
C'est cet acceés limité du mouvement
contestataire qui a permis aux conser-
vateurs de garder la main mise sur
le pouvoir. En effet, malgré une
infériorité numérique évidente, Ty

trois des cing membres de la vé-

nérable cour proviennent du wu
conservateur. Jing Jin, Jing Wen et

Shi He ont tout de ces vieux renards

de la politique pour qui le change-

ment est synonyme d’hérésie. Quant a

la « présidence » de la cour, elle a été ac-
cordée — par défaut - a |'ancétre d'origi-
ne vietnamienne : Tran Van Thieu, bien
qu'il fasse l'unanimité contre lui a cause
de son autoritarisme paternaliste et de son
refus de sortir de sa neutralité vis-a-vis
des conservateurs et des contestataires.
Ainsi, seuls son habileté politique et son
sang-froid lui ont permis de rester a la téte
de la communauté asiatique de Paris. Une
position dont il estime qu’elle lui revient
de plein droit. Seul Zhou Ming, un kuei-
jin d'origine chinoise, est tout entier dé-
voué a la cause de Tran. Cette ame dam-
née, surnommeée avec mépris « le petit P'o
de Tran », est de toutes les basses ceuvres
de son maitre. Il dispose pour cela d’'un
gang a la réputation des plus sinistres.
Malgré tout, Tran est conscient du fait que
le temps joue contre lui et qu'il lui faudra
bient6t agir de maniére radicale pour fai-
re oublier sa disgrace (voir plus loin).

En plus des dix-sept kuei-jin, la rumeur
colporte I'existence d’une huitaine de
chih-mei dont conservateurs et contesta-
taires s'accusent mutuellement de faire
I'élevage dans des buts peu avouables.

Resume
de lacampagne

point de vue
des PJ

Tout commence par une nuit agitée durant
laquelle les PJ sont confrontés, d'une part
a la communauté des caitiffs de Paris et
d'autre part aux luttes intestines qui se-
couent les kuei-jin de Chinatown. Les
deux épisodes se soldent par une frustra-
tion doublée de doutes quant a I'impli-
cation de certains anciens de la cour de
Villon dans ces événements.

Au cours de la nuit suivante, les P] sont
chargés d'une mission sans rapport avec
ce qu'ils viennent de vivre. lls découvrent
la vérité sur un étrange héritage qu'ils sont
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Pourguoi les PT?

Au cours de la campagne,

comme témoins et cautions de

le début. Ainsi, eux qui croient

en fait sur un chemin balisé.
C’est le seul moyen que les deu

(les P]) dés le début, puis de

s’amuse de pouvoir impliquer

qui cherchent a le démasquer
sans le savoir.

Bien entendu, les P] ne dispose
pas de ces informations. Dés lo
ils risquent de ne pas trouver
de raisons a leur implication

peut les aider a comprendre
ce qui est sur le point
de se produire.

Villon fait le nécessaire pour que
les PJ soient aux premieres loges
des événements. Il se sert d'eux

décisions. En fait, les P] font partie
du plan de Tran et Villon depuis

dénouer les intrigues progressent

princes ont trouvé pour contrler
I"électron libre qui cause parfois
I’effondrement des plans les mieux
pensés. Ce contrdle a été possible
parce que Tran et Villon ont pris

le soin d’identifier le parameétre

I'orienter dans le sens qui servait
leurs intéréts. Par ailleurs, Villon

dans ses intrigues ceux-1a mémes

dans les événements. Tant mieux.
Ce genre de raisonnement logique

chargés de protéger et son légataire, un
vieux nécromant. Mais ils apprennent aus-
si la vérité sur la nature et les intentions de
leur employeur. §'ils agissent avec subti-
lité, les P) peuvent nouer des relations in-
téressantes avec le clan Giovanni, le mi-
lieu criminel parisien et les habitants de
I'Outre-Monde.

La campagne débute véritablement tandis
qu’une inquiétante tempéte se
léve sur la région parisienne. Dans
un premier temps, les lieux de
nourriture et les troupeaux des
vampires les plus influents de Pa-
ris sont successivernent pris d’as-
saut ou sabotés. Trés vite, la stu-
péfaction céde au chaos. Des
scandales liés a la nature de cer-
tains troupeaux et des émeutes
opportunistes éclatent tandis que
I'enquéte progresse. Bientdt, les
caitiffs et le «roi» de leur Cour
des miracles sont rendus respon-
sables des attentats. Une impi-
toyable chasse de sang s'engage
alors dans un Paris pris dans une
tempéte dévastatrice. Les PJ dé-
couvrent qu’Andreas, le nouveau
favori de Villon, est mélé de prés
a cette vilaine affaire.

L'épisode suivant débute lorsque
les P] croient identifier un autre
responsable du chaos ambiant :
Quang Trung, le nouveau chef des
kuei-jin de Chinatown qui s'est
emparé du pouvoir par la force.
Récemment arrivé d’Asie, celui-ci
nourrit I'ambition d"accomplir le
« Grand Bond en Avant » souhai-
té par les siens. Ce Grand Bond
consiste a chasser la corruption
cainite d’Asie et a exterminer les
vampires jusqu’au dernier. Le
conflit s'engage, alors qu'une al-
liance entre Villon et Tran Van
Thieu, le précédent maitre du XIII*
arrondissement, semble étre la so-
lution pour résoudre la crise. Le
kuei-jin préconise d'attaquer le
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Complices de Tran = Zhou Ming et Quang Trung

Complice de Zhou Ming = Le roi Boulier
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quartier général de Quang Trung dans le
Paris des Ombres.

Les PJ se retrouvent alors impliqués dans
une série de batailles épiques, au milieu
d’une nécropolis ravagée par une tempé-
te de spectres. Cependant, ils comprennent
que tout est le fruit d’une connivence ma-
chiavélique entre Villon et Tran. En semant
un chaos controlé, le prince de Paris et
I"ancétre kuei-jin ont affaibli leurs adver-
saires et peuvent ainsi revenir plus forts
que jamais au devant de la scéne poli-
tique. Au final, les rapports de force dans
le monde des vivants comme dans celui
des Ombres sont bouleversés, tandis que
les P se débattent pour survivre et dé-
couvrir la vérité.

point de vue
du MJ

Le diplomate vietnamien Tran Van Thieu
est devenu kuei-jin il y a quelque huit cent
quatre-vingt-trois ans sous la dynastie des
Ly. Doué pour la politique, il se faisait fort
de toujours se trouver en bonne place
dans I'ombre des puissants. L3, il pouvait
exercer ce pouvoir qu'il aimait tant, a
I"abri des aléas de gouvernement et de la
jalousie que suscite ceux qui portent les
couronnes. C'est au long de ces siecles
que Tran échafauda sa théorie du chaos
déterministe (voir définition p. 46) qui se
vit plus tard confirmée scientifiquement.
Mais cette vie ne pouvait durer éternelle-
ment. Tout d’abord, ce fut un coup d'Etat
raté qui se retourna contre lui a la fin du
XIX® siecle. Son exil forcé dans la jungle
cambodgienne I'amena a découvrir un
bien étrange village khmer. Ses habitants
vénéraient un dieu du Néant tapi au cceur
du labyrinthe d'un temple en ruine. Tran
revint marqué a jamais par sa visite de
cette représentation du Labyrinthe de Mal-
feas. A son retour d'exil, la reine penan-
gallan Li Li reconnut le stigmate du Ver sur
Tran. Deés lors, celle qui cachait bien sa na-
ture d’akuma, le prit sous son aile en tant

Tran =----

Kuei Jin

------ - Sens de linvestigation des P|

que conseiller. Ainsi, malgré la disgrace
dont il était frappé, Tran réussit a hériter
de la cour des kuei-jin de Paris, juste aprés
la guerre d’Indochine. Mais son ambition
est d'obtenir encore mieux...

Tran a consacré ces derniéres années a re-
cueillir de précieuses informations sur les
cainites. Villon et le Tremere Guerlain comp-
tent parmi ses meilleurs sources d'informa-
tion. Aujourd’hui, il fait appel a sa reine
pour qu’elle aide a accomplir un plan qui
doit leur permettre a I'un comme a I'autre
de prendre le pouvoir sur les kuei-jin et les
Ombres orientales de Paris. Ainsi, Quang
Trung, un agent de la reine, est envoyé a
Paris pour assister Tran. Aux yeux des
autres kuei-jin, Quang est venu dans le
but daider ses fréres a accomplir le Grand
Bond. Tran doit peser de tout son poids
pour imposer ce nouveau venu aux
conservateurs de la cour. En effet, ces
derniers sont opposés a toute forme de
contact, amical ou agressif, avec les cai-
nites. En revanche, les jeunes contesta-
taires soutiennent Quang et ses idées bel-
liqueuses. Une violente opération visant
a arréter les chefs conservateurs est alors
lancée. Enfin, Tran organise un coup
d’Etat contre lui-méme. Sur ses instruc-
tions, Quang le renverse et prend la téte
d’une cour composée de Zhou Ming (qui
fait mine d‘avoir trahi son maitre) et des
deux chefs contestataires Ly Thai-to et
Lao Jin.

Tran peut alors mettre son fameux plan a
exécution. Celui-ci commence par la des-
truction des troupeaux des plus influents
cainites de Paris. Pour ce faire, il utilise la
communauté caitiff a laquelle il a donné un
roi de son choix. (Pierre Boulier est un an-
cien officier colonial spécialiste des tech-
niques de guérilla, dont il a fait la connais-
sance pendant la guerre d'Indochine.
Physiquement agé de 77 ans, Boulier sup-
pliait Tran de Iaider a devenir immortel.
Tran a alors forcé un caitiff soigneusement
sélectionné a étreindre Boulier. Puis il a in-
vité ce dernier a diaboliser son sire afin de
renforcer son sang.) L'origine des assauts
doit rester assez longtemps mystérieuse
pour que le caractére paranoiaque des
vampires les pousse a se retourner les uns
contre les autres. De plus, "aspect par-
fois spectaculaire des assauts ne peut man-
quer d'attirer I'attention des autorités mor-
telles et de I'Inquisition.

Au moment ol les cainites réalisent que
les kuei-jin sont dans le coup, Tran se
présente a Villon en tant que prince dé-
chu désireux d’apporter son soutien aux
ennemis de ses ennemis. Une Camarilla
meurtrie, mais dirigée par un Villon dans
une forme providentielle, s’en prend lo-
giquement a la nouvelle cour de China-
town. Une cour dont Quang s'est assuré
qu’elle a pour but affiché de mettre en
pratique le Grand Bond en Avant. Un
conflit s'engage alors dans la nécropolis
parisienne. Le but de la prise du Palais su-
préme, ol est basée la cour de Quang,
vise a rétablir Tran - donc la paix - a la
téte des kuei-jin. Mais le fait de recourir
a des légionnaires stygiens fournit a la
reine penangallan Li Li le prétexte dont



elle a besoin pour prendre le contréle du
Palais supréme a des adversaires politi-
ques qui apparaissent incapables de dé-
fendre les intéréts du Royaume de Jade a
I"étranger. Qui sait alors si, dans le chaos
général, elle ne s’emparera pas de la né-
cropolis parisienne en réponse |égitime a
I'agression du Palais supréme par le royau-
me de Stygia ? Ce serait alors un premier
pas en direction du fameux Grand Bond
en Avant!

Intentionnellement, le plan de Tran Van
Thieu est trop parfail. Les personnages fi-
nissent donc par comprendre que cette
brillante construction est le produit d’une
association entre le prince de Paris et
I"ancétre kuei-jin. Ainsi, méme l'interven-
tion des PJ dans le role du grain de sable
était prévue. Qu'importe qu'ils finissent
ou non par apprendre la complicité des
deux vampires. Que pourraient faire des
ancillas placés devant un fait accompli et
a la réalisation duquel ils ont largement
contribué?

Villon et Tran se retrouvent sur deux points.
Le premier est politique. Tous deux sont
isolés, méprisés voire hais et menacés par
leurs pairs. A ce titre, leur alliance vise a
affaiblir suffisamment leurs adversaires
pour rétablir leur pouvoir et leur influen-
ce sur leurs cours respectives. Le second
point est philosophique. Car Villon a été
séduit par la théorie du chaos détermi-
niste de Tran. Lui-méme se distrait sou-
vent en semant le chaos dans son entoura-
ge, histoire de voir ce qui se passe. Mais
c'est un amateur la o Tran maitrise sa
discipline. Le plan qu'ils ont élaboré en-
semble doit en étre la preuve éclatante.
Ainsi, en semant le chaos, les innombra-
bles facteurs influant sur la politique vam-
pirique doivent s'ordonner harmonieuse-
ment autour de |'autorité naturelle du
prince. Cet ordre naturel est le plus adap-
té aux événements qui doivent bientot se-
couer les fondations du Monde des Té-
nebres. Mais il est vrai que ce dernier
point n'est pas celui qui compte le plus
aux yeux de Villon,

Et puis il y a Andreas. Ce dangereux dia-
boliste corrompu par le Ver reposait de-
puis deux siecles dans la Bastille de Vil-
lon. Mais I'arrivée du Maelstrom |'a
réveillé. Le prince de Paris et Andreas
lient alors connaissance. Villon rend fi-
nalement sa liberté a Andreas. Il faut dire
que ce dernier a su trouver les mots pour
le séduire. Andreas joue alors un pré-
cieux role de conseiller et de collabora-
teur auprés des deux princes pour |'éla-
boration et I'exécution de leur plan.
Cependant, le diaboliste psychopathe
suit son propre objectif : la prise de Pa-
ris par les forces du Néant ! Car cette en-
tité est I'une des principales causes des
événements de la campagne. La main
mise des armées de spectres du Néant
sur la France de I'Outre-Monde, et le
passage prochain d’un Maelstrom sur Pa-
ris, ont précipité les événements en in-
fluant sur I'inconscient des deux princes.
Ceux-ci ont ainsi eu « 'intuition » que le
moment était venu de mettre leur plan a
exécution.

Assembiée

au Louvre

Comme en chaque début de mois, une
assemblée générale est organisée au Lou-
vre, a laquelle sont conviés tous les cai-
nites de rang supérieur ou égal a celui
d’ancilla. La présence a cette réunion est
obligatoire. Mais qui voudrait manquer
pareille occasion de glaner les derniers
ragots de la cour parisienne ?

Lorsque les P] accedent a la cour Marly
par le passage Richelieu, quelques-uns des
vampires les plus influents de Paris sont
déja présents. Leurs suites ne les quittent pas
dun cil. La réunion du Primogéne a lieu
dans une salle voisine. Bien entendu, elle
se déroule a huis clos et seuls le prince, les
primogénes et les auditeurs autorisés sont
habilités a v participer. Un rapporteur fait
ensuite un bref exposé sur le déroulement
de la séance et donne d'éventuelles ins-
tructions sur les affaires courantes.

En attendant, les P] peuvent sereinement
golter (avec modération) aux dociles calices
princiers généreusement mis a disposition.
Ils sont également invités a pratiquer le sport
favori de la cour de Villon : la péche au ra-
zot. Cela ne pose aucune difficulté. Dans
I'ennui, les intrigants deviennent bavards.
Fournissez les informations suivantes aux
personnages en fonction de leur habileté a
les soutirer a leurs interlocuteurs et de I'in-
térét qu'ils portent a ce qui se dit.

La péche
aux ragots

Labsence de
Villon

Le prince et Ernest Ferret, son favori du
moment, se font attendre. Ne voyant pas
Villon arriver, les primogenes se sont impa-
tientés. Finalement, Armand d’Hubert a in-
sisté pour ouvrir la séance mensuelle du
Primogéne sans le prince. Ce n'est pas la
premiére fois que cela se produit. Les pri-
mogénes considérent de plus en plus la
présence du prince de Paris comme une
régle de protacole optionnelle. Cela fait
d‘ailleurs plusieurs mois que Villon se fait
rare. Méme ses favoris s'en plaignent. ||
semble que nul ne sache a quoi il passe
son temps.

Les Gangrefts
Gauthier vient de signifier aux autres mem-
bres du Primogéne qu'il prenait congé de

dun

la cour pour une durée indéfinie (jusque-
a, il n'était question que d'un « retrait pro-
visoire » de quelques mois). Depuis quel-
que temps, les Gangrels prennent leurs
distances avec la Camarilla francaise. S'il
s'agissait d'un autre clan, |affaire ferait
sans doute grand bruit. Mais le fait est que
les cainites de Paris se moguent des nains
politiques que sont les Gangrels.

Les Tremeres

du Sabbat

La destruction récente de I'anti-tribu ne
lasse pas de faire jaser (voir 3 édition de
Vampire). Une fois n'est pas coutume, les
cainites de la Camarilla se surprennent a
souhaiter que les autres antédiluviens pren-
nent exemple sur Tremere. Cependant,
les adversaires politiques des Tremeres
s'interrogent plus discretement sur la re-
lation que ces derniers entretiennent avec
leur maitre.

La présence

puissant
vampire a Paris
Une vingtaine de minutes aprés |'arrivée
des P) au Louvre, Gédéon, un ancilla du
clan Malkavien, déboule dans la salle des
rencontres en hurlant: « La Géhenne ! La
Géhenne a commencé ! Tremere est a Pa-
ris. Nous sommes perdus ! » Toute |'assis-
tance se fige. Gédéon éclate alors de rire.
C'était une blague ! Mais le plus inquiétant
est qu'elle ne fait pas rire les Malkaviens
présents (d'autant que Gédéon n'appar-
tient pas a la lignée de Judas). Des regards
se croisent. Finalement, Jérome, un an-
cilla du clan Toréador, éclate en sanglots
et parle des cauchemars qu'il fait depuis
quelques jours. Les langues se délient. Les
Pl apprennent alors qu’un certain nombre
de vampires ont réecemment révé de |'ar-
rivée d'une entité destructrice a la puis-
sance irrésistible. Les plus érudits émettent
I’hypothése qu’un mathusalem aux som-
bres desseins est de passage a Paris. Cet-
te nouvelle plonge les plus sceptiques
dans la circonspection. Les autres sont té-
tanisés a l'idée de ce qu'un tel réve peut
signifier.

La mouvelle

direction

de 1Tnquisition

Voila un sujet digne d’inquiétude. L'In-
quisition a récemment changé de maitre.
Partout, les abbés doivent démissionner au
profit des alliés politiques du nouvel inqui-
siteur général, Ingrid Bauer, La nouvelle di-
rection, qui ne connait pas le sens des
mots « coexistence pacifique », souhaite
marquer |a transition avec les anciennes
méthodes. Cela se traduit par autant d’ac-
tions remarquables que les communautés
cainites ressentent avec douleur. Pas plus
tard que la semaine précédente, deux
Nosferatus ont fait les frais du nettoyage




en régle d’'un immeuble de bureaux désai-
fecté.

Ume étrange
fusillade

Une fusillade a éclaté dans un restaurant
chic la nuit derniére. Ce fait divers n'in-
téresserait pas les cainites si la goule du
Tremere Théodore-Anselme Guerlain n'y
avait trouvé une mort violente. De plus,
certains témoignages font état de créa-
tures sanguinaires a peine humaines. Les
alliés des cainites ont orienté les inves-
ligations de la police vers la thése d'une
hallucination collective post-traumatique.
Le Primogéne veut toutefois en savoir plus.
Il doit décider ce soir de la nécessité ou
non de lancer une enquéte.

Coup de theatre

Peu aprés |'arrivée des PJ, un messager nos-
feratu améne une nouvelle qu'il qualifie
de grave. Au Primogéne, il annonce qu’Er-
nest Ferret, le chouchou actuel du prince,
a été détruit par diablerie, et que Villon se
trouvait auprés de lui dans I'heure qui pré-
céda le meurtre. Depuis, le Toréador a dis-
paru. A ces nouvelles, le Primogéne inter-
rompt aussitot sa séance pléniere pour
informer les autres vampires.
Des ancillas (dont les P)) sont aussitot char-
gés de deux enquétes par le Primogene.
La premiere concerne la fusillade du
restaurant, la seconde la dia-
blerie de Ferret. Les P] sont
libres de s'organiser comme
ils le souhaitent. Incitez-les
a s"adjoindre I'aide de nou-
veau-nés de leur connais-
sance. A défaut, adjoignez-
leur deux PNJ. Ceux-ci sont
autant destinés a servir de
chair a canon qu’a compléter
les éventuelles lacunes de com-
pétences des PJ.

Maria et Kamal
caitiffs

La diablerie

de Ferret
Ce qui s'est
passé

Depuis quelques mois, Villon a de longues
conversations avec Andreas, un des pen-
sionnaires de sa Bastille (voir I'encadré
p.28). C'est pour cette raison qu'il brillait
par son absence. Or, ce soir, Villon vient
de libérer Andreas. Et aprés plus d’un
siecle de détention, le vampire diabolis-
te a grand soif... de sang cainite. En gui-
se d'entrée, Villon a décidé de lui offrir la
non-vie de Ferret, un ex-favori. « Ex» de-
puis que Ferret reprochait jalousement a
son prince de le délaisser pour un autre.
« Ex» aussi depuis qu’il s'était mis a fré-
quenter des caitiffs, espéce méprisable
aux yeux de Villon. « Ex » enfin parce qu'il
menacait de révéler a ses nouveaux amis
certaines confidences imprudentes que
lui avait faites Villon sur ses projets d’ave-
nir. Tot dans la soirée, Villon et Andreas
se présentent a |'appartement de Ferret. Le
jeune Toréador est alors en compagnie
d’un Malkavien du nom de Gerhart. Tous
deux se distrayaient a boire une jeune fu-
gueuse par petites gorgées. A 'arrivée de
Villon, Gerhart préfere quitter discréte-
ment I"appartement en passant par les
toits. Le Malkavien, au courant des ten-
sions entre le prince et son favo-

ri, cherche ainsi a éviter
d'étre impliqué dans
leur conilit. Dans
son empressement,
il brise un carreau
de la lucarne et se
blesse légerement.
Pendant ce temps,
Ferret dissimule la
jeune fille dans un
placard et va ouvrir
la porte. Excité par
I'odeur de sang am-
biante, Andreas perd
son calme. Il bondit
sur Ferret et le diabo-
lise sous les yeux de
Villon. La jeune fu-
gueuse est témoin
de la scéne. Elle
perd alors les
restes de san-
té mentale
que Gerhart
n'avait paseu
le temps de
lui enlever.
Par chance
pour elle, Vil-
lon ne sent
pas la présen-
ce de la jeu-
ne fille. L'o-
deur de son
sang est trop
vite couver-
te par celle
de Ferret.

Andreas partiellement repu, Villon I'invi-
te a participer a une chasse au caitiff. Il
pense surtout & un certain Franck qui a eu
'audace de fréquenter son favori et de le
monter contre son bon prince. Peu aprés
le départ des deux hommes, Gerhart re-
tourne chez Ferret. C'est alors qu'il dé-
couvre ses restes et prévient ses freres de
la nuit.

Imvestigation

Les P| découvrent Ferret dans son ap-
partement cossu du XV* arrondissement.
Il ne reste de lui qu'un corps en décom-
position trés avancée dans des habits im-
peccables. Ce Toréador d’une trentaine
d’années, un artiste sculpteur qui avait at-
tiré I'attention de Villon, navait que quel-
ques mois de non-vie derriere lui. La sal-
le de séjour dans laquelle il est retrouvé
est en ordre. Aucun signe ne trahit une
bagarre. La piéce est pourtant encom-
brée de meubles pseudo-Louis XV et de
sculptures aussi fragiles que de mauvais
golt. Les PJ disposent des pistes sui-
vantes :

@ Ferret. Il est de notoriété publique qu'il
s'est brouillé en un temps record avec son
protecteur. Il disait a qui voulait I'entendre
qu'il n"avait plus rien a tirer de Villon
maintenant que celui-ci lui avait accordé
I'immortalité. En interrogeant Gerhart, les
P| apprennent que Ferret fricotait depuis
quelque temps avec des caitiffs. Il s'en-
tendait bien avec un certain Franck, mais
il s’était mis un autre gang a dos. Il s'était
méme battu a plusieurs reprises avec leur
chef, Fareth, qui I'avait d'ailleurs ouver-
tement menacé de mort. Le bar Tepes (si-
tué en bordure du quartier Latin) était un
de ses refuges favoris. Un lieu connu pour
étre un repére de caitiffs.

® Virginie. Une odeur de sang froid bai-
gne l'appartement. Ou plutot deux odeurs
(senties contre trois succes diff. 6 sur un
jet de Per + Vigilance) dont I'une méne a
un placard. A l'intérieur, une jeune fille de
quatorze ans baillonnée et attachée se
tient recroquevillée. Son corps est cou-
vert de morsures sanguinolentes, elle est
au bord du coma et n'a manifestement
plus toute sa téte. Entre un cri de terreur
et une syncope, des propos incohérents
s'échappent de sa bouche. Elle parle de
chaos, de gouffre sans fond, du vent qui
déchire sa peau et I'emporte dans les té-
nébres... Virginie présente les symptomes
caractéristiques d'un dérangement men-
tal aggravé. Apparemment, il n'y a rien a
en tirer. Toutefois, elle est saisie de pa-
nique et hurle si elle voit Gerhart, An-
dreas ou Villon. Si les P se renseignent a
son sujet auprés des services de police, ils
apprennent qu'elle est la cadette d’une
famille a probleme et gu'elle n'en était
pas a sa premiére fugue. Toutefois, elle
n'avait aucun passé psychiatrique. Les
spécialistes de la discipline peuvent sup-
poser qu’elle a été victime d'un usage
anarchique et sadique de la discipline
Aliénation.

® Le témoignage de Gerhart. Sa version
des faits est simple. Comme il passait dans



les parages, il a décidé de rendre une pe-
tite visite a son ami. Constatant que la
porte n'était pas fermée a clef, il est entré.
C'est ainsi qu'il a découvert le corps. En
cainite responsable, il a alors prévenu ses
pairs. Gerhart ne dit pas la vérité pour
plusieurs raisons. La principale est qu’il a
peur de la réaction de Villon si son témoi-
gnage venait a I'impliquer dans une dia-
blerie. Accessoirement, il n'a pas envie
de se voir reprocher les imprudences com-
mises avec Virginie. Il est évident que lui
et Ferret avaient |'intention de jouer avec
elle jusqu’a ce que mort s'en suive. Or, de-
puis la récente médiatisation des crimes
pédophiles, consigne a été donnée par le
Primogéne d'éviter de sen prendre aux
mineurs. De plus, les deux vampires n’ont
pas abordé discretement la jeune fille.
Celle-ci se trouvait en compagnie de deux
autres fugueurs susceptibles de reconnai-
tre les cainites qui I’ont tirée de force dans
la voiture de Ferret en se faisant passer
pour des lieutenants de police.

® Les cartes de police. Deux fausses cartes
de police sont posées sur le bureau de
Ferret. L'une est au nom du Toréador et
I"autre a celui du Malkavien. Ce dernier est
définitivement confondu si I'un des per-
sonnages utilise avec succés son éventuel
troisieme niveau d'Auspex.

® Gerhart. En se renseignant sur lui, les
P] peuvent apprendre que Gerhart con-
naissait bien Ferret et que tous deux ai-
maient chasser ensemble. C'est d'ailleurs
Gerhart qui avait appris a chasser au jeu-
ne Toréador. Par ailleurs, Gerhart est connu
des siens pour aimer user de son pouvoir
d’Aliénation.

® Virginie voit Gerhart. Comme Gerhart
est certainement présent lorsque les P) dé-
couvrent Virginie, celle-ci risque fort de le
voir. Un jet en Per + Empathie (diff. 6) est
nécessaire pour faire le rapprochement
entre sa soudaine panique et la présence
de Gerhart. Bien entendu, ce dernier dit
ne pas savoir pourquoi elle hurle.

® La lucarne brisée. Une autre des
odeurs de sang qui flottent dans |'appar-
tement est celle de Gerhart. La méme
odeur peut étre sentie sur la main gauche
de Gerhart a I'endroit d'une récente éra-
flure. Face a I'évidence, Gerhart se met
a bredouiller. A moins que les P) ne le
poussent a bout, il prétend avoir oublié
de dire qu'il avait entendu du bruit dans
cette piece juste apres avoir retrouvé le
corps de Ferret. C'est en s’assurant que
le meurtrier ne s’enfuyait pas par les toits
qu'il se serait blessé en brisant un carreau
de lucarne.

@ Villon. Avec tous ces éléments en main,
les P] devraient parvenir a faire craquer
Gerhart. Sous la pression, il finit par ra-
conter les faits tels qu'ils se sont réellement
déroulés. Si son témoignage montre que
le prince de Paris était présent peu de
temps avant la diablerie de Ferret, il n'éta-
blit pas pour autant la nature de son im-
plication dans le crime. Si les PJ recher-
chent Villon, celui-ci demeure introuvable.
Si la nouvelle est ébruitée, elle se répand
comme une trainée de poudre et fait al-
légrement jaser.

Dénouement

Maintenant que les PJ ont rassemblé un
certain nombre d'indices et probablement
obtenu des aveux complets de Gerhart,
ils peuvent se lancer sur la seule piste sé-
rieuse dont ils disposent : les caitiffs.

® Le bar Tepes. Ce bar perdu dans le la-
byrinthe de ruelles qui jouxtent I'église St-
Sulpice ressemble a ses voisins. Il ne cho-
querait d’ailleurs aucun cainite si des caitifis
en mal de provocation ne I'avaient pas
baptisé ainsi. Toutefois, ce lieu de réunion
caitiff est toléré depuis que les représentants
de la communauté en ont fait une sorte
d’ambassade a partir de laquelle ils négo-
cient leur intégration sociale avec le Pri-
mogene. Les caitiffs du Tepes sont donc
des modérés, comparés a ceux pour qui
les cainites de la Camarilla sont des enne-
mis jurés. Cela dit, les non-caitiffs n'y sont
quand méme pas les bienvenus. Et se rendre
au Tepes quand on n'a rien d'officiel a y
faire est trés mal vu. Pour les PJ, le seul
probleme tient & I'accueil qui leur est ré-
servé : froid et hostile. Difficile dans ces
conditions d’obtenir des réponses qui fas-
sent progresser les investigations. Heureu-
sement, il y a Pierre Boulier. Pierre est un
des principaux porte-parole caitiff. Il invi-
te les P] a s'asseoir a sa table et engage la
conversation sur un ton chaleureux. Il est
compréhensif vis-a-vis des possibles mar-
ques de mépris de certains P) ou PN les ac-
compagnant. Par contre, de telles attitudes
sont remarquées par les autres caitifis. Ceux-
ci se contentent toutefois de lancer des re-
gards menacants et ne répondent pas a
d'éventuelles provocations. Les P) percep-
tifs (Per + Empathie difi. 8) notent que Pier-
re est trés respecté. Certains caitiffs ont
méme |'air de veiller sur lui comme le fe-
raient des gardes du corps. Pierre parle du
rassemblement actuel d'un grand nombre
de caitiffs francais au sein d'une « Allian-
ce », une organisation stable et pacifique.
Il évoque les avantages mutuels que pour-
raient en retirer caitiffs et Camarilla. Il par-
le aussi de certains caitifis extrémistes qui
refusent toute négociation et pronent le re-
cours a la violence contre tous ceux qui
cherchent a les empécher de vivre a leur
guise. Bien entendu, Pierre et ses amis
condamnent une telle attitude. Enfin, Bou-
lier loue la sagesse du primogéne ventrue
Armand d’Hubert qui défend la cause cai-
tiff auprés d'un prince qui n"a hélas pas
encore compris |'intérét réciproque d'une
telle alliance.

Au sujet de I'investigation des P|, Pierre
apprend avec un regret poli la mort de Fer-
ret : « Un charmant jeune homme quand il
n'était pas en colére. » Il ne sait pas ol
trouver le gang de Fareth : « Nul ne saurait
le dire. Ils n’ont pas de résidence fixe et se
proménent a leur gré a travers |'Europe. » Par
contre, il sait ol habite Franck : « Un ami de
Ferret. Ou un ennemi, selon les jours. Leur
relation était tumultueuse. Deux caracté-
riels capables de tout. Méme de s'entre-
tuer sur un coup de téte. C'est un de vos sus-
pects?» Cette derniére remarque est un
vilain mensonge (mais Pierre est trés bon
menteur). A la demande de Villon, le cai-

tiff tente d’orienter les soupgons des PJ vers
Franck. La pilule que compte leur faire ava-
ler Villon passera ainsi plus facilement.

® Chez Franck. A la demande de Pierre,
Maria et Kamal accompagnent les PJ au
squat de Franck. Ces deux caitiffs (une
brune menue et un grand Turc) sont peu
causants. lls n’aiment manifestement pas
les cainites de la Camarilla mais exécutent
les ordres de Boulier sans discuter. Les P)
les plus habiles parviennent a leur faire
avouer qu'ils considérent Boulier comme
un grand chef, le seul capable de défendre
la cause caitiff. Sur la route, le groupe est
agressé par un gang de caitiffs (que Maria
et Kamal ne connaissent pas) qui tentent
de pousser la voiture des PJ sous les roues ]
d'un camion roulant en sens inverse... )
Soyez imaginatif mais subtil. Pas de fu- (
sillade en plein Paris, Tout au plusunou |
deux coups de revolver ou de hache dans |

une roue ou sur le conducteur. Leur for-  ;
fait accompli, les agresseurs prennent la (.}
fuite. Leur objectif est plus de donnerun 7
avertissement aux PJ que de les tuer. Quant
aux captifs que les PJ pourraient faire, ils I-\'a

nen tireront rien d’autre que des décla-
rations fanatiques. Et pour cause, c'est j\
bien de cela qu'il s'agit.

Franck squatte un petit appartement dans
un immeuble délabré du X° arrondisse-

Le roi des caitiffs

et sa Cour des miracles

Depuis un an, les membres de la Camarilla entendent
réguliérement parler du rassemblement d'un grand nombre
de caitiffs francais au sein d’une « Alliance caitiff ».

En apparence, cette Alliance a pour objectif d’obtenir

la reconnaissance des droits des caitiffs aupres de la Camarilla

et leur intégration dans la société vampirique.

L'un de ses principaux représentants est Pierre Boulier.

L'Alliance semble étre confrontée a des groupuscules de caitiffs
extrémistes opposés a toute négociation avec la « tyrannique »
Camarilla. Pour construire I'ambiance, inspirez-vous de I'histoire
irlandaise (I'IRA, le Sinn Fein, ses nombreux groupuscules

plus ou moins extrémistes).

En réalité, ces divergences ne sont qu’apparentes. Tous ces caitiffs
ont été unis en une Cour des miracles secréte basée au Donjon

du chateau de Vincennes, et dirigée par le «roi » Boulier.

Celui-ci est assisté du vice-roi Bertram et de quelques lieutenants
déterminés, aux premiers rangs desquels Fareth et son gang.
Mais I'ironie est que Boulier n’a jamais eu I'intention de défendre
la cause caitiff. Il s’appréte ainsi a sacrifier ses « sujets »

sur I'autel des intéréts personnels de Villon et Tran.

Pourtant, Maria et Kamal, deux caitiffs qui ont rejoint la Cour
des sa création, pensent sincérement qu’une entente durable
avec la Camarilla est possible. §'ils ne rejettent gueére I'idée
d’une confrontation armée avec la Camarilla, ils ne peuvent
accepter d'étre sacrifiés au profit des kuei-jin qu’ils soupgonnent
étre les maitres de Boulier (ils ont déja vu leur roi en compagnie
de Zhou Ming). Ills pourraient constituer des alliés intéressants

si les P] jouent avec finesse.

Apres la campagne, I'Alliance caitiff et la Cour des miracles
(reconstituée et dotée d’un nouveau roi) survivront

et s’opposeront I'une a I'autre. La premiere militera, sincérement
cette fois-ci, pour la reconnaissance des droits des caitiffs,
tandis que la seconde deviendra une des plus redoutables
organisations terroristes que la Camarilla ait jamais connues.



ment. A leur arrivée, des P) ahuris voient
Francois Villon sortir du vieil immeuble.
Andreas I'accompagne mais Villon ne
prend pas la peine de le présenter. Le prin-
ce annonce aux P) que |'enquéte est clo-
se. Le caitiff Franck a avoué avoir diabo-
lisé Ferret avant d'étre détruit par Andreas.
Sur ce, Villon souhaite une bonne nuit aux
PJ. Naturellement, il ne tolére aucune
question. |l a fort a faire par ailleurs. Quant
a ceux des PJ capables de percevoir I'aura
du compagnon de Villon, rien n'interdit de
diaboliser un criminel caitiff avec I'autori-
sation de son prince. Les PJ, Maria et Ka-
mal peuvent se rendre dans le sinistre re-
fuge de Franck. lls trouveront ses restes
dispersés dans une piéce crasseuse par-
semée de rats morts. « Voila notre desti-
née... » dit alors Maria avec un regard ac-
cusateur a I"adresse des PJ.

Lafusillade

dans le restaurant
Ce qui sest
passé

Il v a quelques jours, les renforts tant at-
tendus par Tran pour exécuter son plan

sont arrivés. Il s'agit d'un kuei-jin envoyé
par la reine penangallan Li Li de la Cour

dorée des Dix Mille Printemps de Saigon.
Immédiatement, Quang Trung s'est allié
aux contestataires. Les relations entre contes-
tataires el conservateurs se sont aussitot
envenimeées. Une guerre de succession ne
pouvait qu'éclater. Cette nuit, un gang
mené par le jeune kuei-jin Zhou Ming a
pris d'assaut un restaurant chinois dans le
but d’enlever Liang Zi, le premier conseiller
de I'un des trois mandarins du camp conser-
vateur. Les contestataires comptent obte-
nir la localisation des refuges des manda-
rins conservateurs en faisant parler Liang.
Celui-ci informait alors Anne Bérangeére, la
goule du Tremere Guerlain, de la dégra-
dation de la situation. Cette derniére est
froidement exécutée lors de |'attaque. Le
restaurant avait été choisi comme lieu de
rencontre car il se trouve en dehors de
Chinatown et est principalement fréquen-
té par des Européens. Hélas, les agresseurs
n'avaient cure de se faire remarquer en
frappant en pareil endroit.

R » > =
Iavestigation
Le lieu de la fusillade est le meilleur point
de départ dont disposent les P| pour leur
investigation. Le lieutenant Hervé Brun
les y attend. Cette goule du primogene
toréador Gustave Delacroix est chargée
de détourner tout élément de preuve éta-
blissant I'existence du surnaturel.

@ Le Dragon impérial. Ce restaurant chi-
nois, situé dans le quartier de Belleville,
a été la scene d'un assaut en régle peu
aprés minuit au cours de la nuit derniére.
Selon les témoignages officiels, un com-
mando de six hommes armés et cagoulés
a surgi des cuisines et menacé les clients.
C'est alors qu’une fusillade a éclaté entre
les agresseurs et une table dont les clients
armeés ont tenté de résister. Le commando
a trés vite battu en retraite, non sans em-
mener ses blessés. Le plus curieux tient a
certains témoignages qui font état de griffes
poussant aux mains des agresseurs, de
bonds démesurés, de grognements inhu-
mains et autres étrangetés. Officiellement,
ces témoignages passent pour des chocs
post-traumatiques.

® La vidéo de I'assaut. Ofiiciellement,
les caméras de surveillance ne fonction-
naient pas le soir de 'assaut. En fait, I'en-
registrement a été détourné par le lieute-
nant Brun. Grace a la vidéo, les P| voient
les faits tels qu'ils se sont réellement dé-
roulés. Des faits trés différents des témoi-
gnages officiels. Au passage, les P] peuvent
constater qu'un bon tiers des clients sont
européens. Puis le commando surgit et la
fusillade éclate presque aussitot. Des mas-
ques de démons chinois dissimulent le
visage des agresseurs. || est évident qu'ils
ne viennent pas pour la caisse, mais pour
attaquer les occupants d'une table. Anne

La Bastille des Ombres
La Bastille historique est construite en 1370,
quand Charles V décide de doter les faubourgs
est de Paris d'une forteresse digne de ce nom.
Elle devient un entrepdt d’armes et une

prison royale au XVII* siécle, sous I'impulsion
de Richelieu. Le XVIII* siecle la voit devenir

le symbole de I'arbitraire de I’absolutisme
royal, jusqu’a sa chute le 14 juillet 1789 et son
démantélement au cours de I'année suivante.
Mais ’histoire des mortels ne dit pas comment,
au début du XV* siécle, le Cappadocien Tibére
crée sous la forteresse un passage physique

en direction de la nécropolis parisienne.

Il aménage son refuge dans le monde des
Ombres en un lieu d’étude et de méditation.
L’endroit gagne un protecteur permanent
lorsque Tibére y lie une Ombre a I'aide

de rituels appris auprés de ses relations

dans I’Outre-Monde. A I'instar de ses fréres,

le Cappadocien est détruit par les Giovannis
au milieu du XVv* siecle. Le clan parricide

a vaguement entendu parler du refuge

de Tibére, mais ne parvenant pas a le localiser,
il finit par attribuer son existence a la légende.
Nul ne sait qui habite le refuge au cours

du siécle suivant (a vous de jouer!),

mais celui-ci est progressivement aménagé

en prison pour cainites. Un ingénieux systéme
de pans de mur coulissants permet

d'y emmurer individuellement jusqu'a vingt
personnes. Les prisonniers sont immobilisés,
puis des lames tubulaires incrustées

dans les pans de murs mobiles les saignent
continuellement a blanc a hauteur du torse,

des bras et des jambes. Le sang s’écoule
le long de tubes métalliques jusque dans

des calices d’argent a la disposition du maitre
des lieux. Les onze cainites que le mystérieux
locataire a emmurés dans les souterrains
humides de la Bastille y reposent encore

a ce jour, sous la surveillance du gardien
désormais baptisé le Gedlier.

Il faut attendre le début du XVIII* siécle

pour que le Ravnos diaboliste et sataniste

qui a pris le nom d’Andreas découvre par
hasard le passage qui méne a la Bastille des
Ombres. Comme son mystérieux prédécesseur,
le Gedlier le laisse y installer le quartier
général de son culte du Chaos.

Apres que ses adorateurs aient été décimés
par une fratrie de croisés de la Manus Nigrum,
Andreas s’emmure volontairement

pour attendre en sécurité la venue d’un temps
plus propice a son enseignement.

En 1789, un suivant de Villon découvre

la prison pendant le démantélement

de la Bastille historique. Villon en fait aussitét
protéger I'acces. Curieusement, il ne rencontre
pas plus de difficulté que ses prédécesseurs
avec le Gedlier. Tout se passe comme

si ce dernier attendait ses nouveaux locataires.
Villon tire bientdt parti de son nouveau jouet
en y emmurant régulierement ses opposants
politiques les plus génants.

Finalement, il y a un an, Andreas se réveille
de son long sommeil. Ou plutdt : les esprits
du Ver qui possédent Andreas le réveillent

a 'approche des événements qui doivent
marquer la fin du deuxiéme millénaire.

Dans les mois qui suivent, Andreas entreprend

une subtile opération de séduction
aupres de Villon a I’occasion de longues
conversations a travers le mur de sa prison.

Le prince, qui élabore alors son plan

de reconquéte du pouvoir avec Tran, trouve
en lui un conseiller avisé. Bien siir, il sait

a qui il a affaire lorsqu’il décide de faire sortir
Andreas. Mais il le fait en accord avec Tran,
dans I'idée de lacher un nouveau facteur
chaotique. Villon est parfaitement conscient
d’avoir libéré un étre dangereux et maléfique.
Mais peu lui importe que le monde ait

a souffrir des actes de ce démon tant que

¢a ne menace pas ses intéréts personnels.

Au cours des siécles, la Bastille des cainites

a été progressivement intégrée a celle

des Anacréons, si bien qu’elle en constitue
aujourd’hui une aile & part entiére.

Les relations avec les gedliers de la Hiérarchie
sont courtoises. Villon les connait bien.

Mais il connait encore mieux les prisonniers
politiques de la Bastille de la Hiérarchie.
Certains d’entre eux, tel I'Anacréon déchu
Joshua, sont méme de grands esprits.
Conscient que les Anacréons sont vendus

aux Giovannis, le prince a choisi de soutenir
discrétement les adversaires politiques

de la Hiérarchie en espérant que cela finira
par payer.

Aujourd’hui, I'acces a la Bastille des Ombres
se fait par les sous-sols de |'opéra Bastille.

Un pan de mur situé dans les salles d’entretien
bascule sur un décor de pierre de taille
humide. Le passage dans I’Outre-Monde

se fait au cours de la traversée du couloir
obscur qui meéne a la Bastille de Villon.




Bérangére et un Asiatique, entourés de
trois gardes du corps, y discutent. Dés le
début de la fusillade, les gardes du corps
ripostent tandis que les deux dineurs se jet-
tent sous la table. Dans tout le restaurant,
clients paniqués et serveurs en font au-
tant. Les PJ peuvent alors remarquer que
certains des agresseurs montrent une résis-
tance anormale aux balles. Et certains n’hé-
sitent pas a user de pouvaoirs surnaturels.
Ainsi, I'un d’eux décapite un garde du
corps d'un grand coup de griffes tandis
qu’un autre fait un bond prodigieux au-
dessus de la table. Trés vite, les gardes
sont tués. Enfin, Anne Bérangére est abat-
tue de sang-froid, tandis que |'Asiatique est
entrainé de force vers les cuisines.

® Les victimes. Il ne fait aucun doute que
la goule de Guerlain était impliquée dans
les événements qui se sont produits. Pour-
tant, son maitre prétend ne pas savoir ce
qu’elle faisait en compagnie de cet hom-
me qu’il ne connait pas. En digne Treme-
re, Guerlain aurait volontiers réservé cet-
te investigation a des membres de son
clan. Mais |'affaire a fait trop de bruit et
maintenant tout le monde aimerait bien sa-
voir de quoi il retourne. En fait, il connait
I'identité de I'Asiatique enlevé. Il sait aus-
si que sa goule était chargée des relations
avec les kuei-jin. Toutefois, il ignore pour-
quoi elle dinait ce soir-la avec lui. Si l'un
des PJ (ou un PNJ qui les accompagne)
appartient au clan des sorciers, ces derniers
lui demandent de les tenir au courant des
avancées de I'enquéte. A défaut, les Tre-
meres chargent trois de leurs goules de
suivre discrétement les PJ. Renseignement
pris, |’Asiatique se nomme Liang Zi. C'est
un homme d'affaires respecté dans la com-
munauté chinoise du XIIIF arrondissement ;
il importe du matériel micro-informatique.
Les PJ obtiennent sans difficulté I'adresse
de son bureau et de son domicile, avenue
de Choisy, dans le Xl arrondissement.

Dénouement

® Chez Liang Zi. La seule piste dont dis-
posent les P) est de se rendre chez Liang
Zi. Que ce soit a son bureau ou a son do-
micile, peu importe. A peine arrivés sur
place, les P] remarquent trois armoires a
glace asiatiques en costume sombre en-
tourant un nabot en costume rouge qui
descendent d'une voiture. Le nain abor-
de poliment les PJ. Monsieur Wu, tel qu'il
se présente, souhaite que les PJ le suivent
auprés de son patron. lls sont alors con-
duits au troisieme étage d'un sinistre im-
meuble de bureaux. La, un jeune hom-
me au regard dépourvu d’humanité les
attend au milieu de ses quatre gardes du
corps. Il se présente comme étant |ing
Wen, I'un des trois mandarins conserva-
teurs de la cour de Chinatown. Il pense
que les P) sont des émissaires de Guerlain
chargés de rétablir le contact avec lui. Il dit
qu'il est contraint de se cacher ici depuis
que «les mauvais fils ont pris les armes
contre leurs péres. Maudite influence occi-
dentale ». Si les P] I'informent de la natu-
re réelle de leur mission, il parait faché :
« Alors je n'ai que faire de vous. Je dois

parler a mon ami Guerlain d’un sujet gra-
ve qui nous concerne. »

En faisant preuve d’amabilité, on peut le fai-
re parler et apprendre que Liang Zi tra-
vaillait pour lui et que Bérangére était son
contact privilégié. Bien entendu, il refuse
de donner des détails sur « le sujet grave »
en question. Tout juste fait-il allusion a
une lutte politique interne. Si les P veulent
plus de renseignements sur les kuei-jin en
général, ils peuvent s'adresser a Guerlain.
® L'assaut final. Alors que Jing Wen s'ap-
préte a congédier les P, I'immeuble est
pris d'assaut par le gang de Zhou Ming au
grand complet. En tout, ce sont neuf hom-
mes de main armés jusqu’aux dents et deux
kuei-jin que les conservateurs doivent af-
fronter. Zhou Ming a retrouvé le manda-
rin en faisant parler Liang, mais Jing Wen
se persuade trés vite que l'indiscrétion
toute occidentale des P (sinon leur com-
plicité avec les contestataires) est responsa-
ble de la situation. Nos vampires se trou-
vent donc bientdt pris entre deux feux.
Essayez de donner a cette scéne un air
de film d’action a la John Woo. Il n'est
pas question de les tuer, d’autant qu'ils
ne sont qu'un sujet de préoccupation ac-
cessoire pour les belligérants. Toutefois, ils
doivent sentir qu'ils feraient mieux de dé-
guerpir en vitesse. La mission des PJ est
remplie puisqu’ils ont identifié les res-
ponsables de la fusillade du restaurant.
Le reste ne les concerne pas.

Conclusion
d'une nuit agitée

Grace a ces deux épisodes d’introduc-
tion, les P) disposent désormais de sufii-
samment d'éléments pour aborder la sui-
te des événements en ayant une chance
d'y comprendre quelque chose. Passé cet-
te nuit agitée, les P] peuvent reprendre
leur non-vie quotidienne. Jouer une ou
deux aventures intermédiaires est le moyen
idéal de brouiller les pistes en distrayant
les PJ. Pendant ce temps, les kuei-jin
contestataires achévent de s’emparer du
pouvoir, et bientdt Quang Trung renverse
Tran avec le soutien des mémes contes-
tataires. A I'abri, Tran peut lancer son plan
de déstabilisation des cainites de Paris.

Les efftraves

du docteur
Maktin

Présentation

Cette histoire apparemment sans rapport
avec les événements précédents permet de

préparer les P) a certains éléments de la
campagne. Notamment, ils y découvrent
la rivalité qui oppose les Giovannis aux
Tremeres, et interviennent plus ou moins
malgré eux dans ce conilit politico-ma-
gique. De plus, les PJ font connaissance
avec le monde des Ombres et la nécro-
polis parisienne. A cette occasion, il serait
intéressant qu’ils héritent de la propriété

du vieux nécromant a la fin de cette aven-
ture. lls disposeraient ainsi d’une base
d’opération originale et pratique & court
terme comme a long terme.

Que s'est-il passe ?

Depuis plus de quarante ans qu'il a pris sa
retraite de médecin, le docteur Martin pra-
tique son hobby préféré : la nécromancie.
Quarante années durant lesquelles il a étu-
dié le monde des Ombres et les lois qui le
régissent. Quarante années qu'il a mis a
profit pour s’emparer de nombreuses en-
traves d'Ombres afin de les soumettre &
sa volonté. Le docteur Martin a ainsi acquis
une collection d’objets hétéroclites, de-
puis des ceuvres d'art, des jouets d’enfants
jusqu’a des étres humains! Il est assisté
d’un notaire (depuis dix-sept ans, maitre
Barnabé Landrin), pour gérer son patri-
moine et acquérir des entraves par voie
légale. Quand il ne peut pas s'en emparer
légalement, il charge un criminel a gages
{depuis trois ans, Karl Direr) du sale bou-
lot. Il emploie également une nurse (depuis
huit mois, la trés belle Dulcinée Alice)
pour prendre soin de lui a plein temps.

Quant a son hatel particulier, il ne le quit-
te jamais et personne n'y a mis les pieds
depuis plus de trente ans si ce n'est ses no-
taires, hommes de main et nurses suc-
cessifs. Il y a une bonne raison a cela. Les
Ombres que le docteur Martin a réduites
en esclavage veulent sa mort. Dés lors, il
n'est a |"abri que dans son hotel particu-
lier du XVI* arrondissement, une maison
sinistre au jardin laissé a I'abandon et aux
fenétres condamnées. En fait, elle est bar-
dée de rituels destinés a repousser, voire
a détruire, toute Ombre qui commettrait
I'erreur de trop s'en approcher. Il est pos-

Et si (es PT se renseignent sur Andreas ?

Les P] peuvent apprendre sans difficulté la version officielle,
volontiers délivrée par Villon a ses sujets. Andreas serait

un Toréador récemment sorti d'une longue période de torpeur.
Villon prétend avoir tout juste fait la connaissance de ce cainite
itinérant venu rendre visite a ses fréres de Paris.

Ainsi, il est couvert au cas ol Andreas serait confondu.

Nul ne s’étonne de I’étrange complicité qui lie les deux hommes.
Aprés tout, ce n’est pas la premiére fois que le prince s’entiche
d’un nouveau venu. Quant a savoir d’oll vient le cainite

ou qui il est, les P) peuvent toujours s'accrocher. Andreas profite
de la protection de Villon pour se rendre inaccessible.

Quand bien méme les P] parviendraient a I'approcher,

ils découvrent bien vite que I'individu n’est ni sympathique

ni causant. Mais qu'ils se rassurent: ils ne sont pas les seuls

a se poser des questions sur le trop énigmatique Andreas...
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sible d’accéder au cabinet nécroman-
tique du docteur, et donc aux entraves, en
empruntant certains passages secrets ame-
nagés dans les murs. Ces passages sont
toutefois protégés par trois barghests
sanguinaires qui ne craignent qu’une cho-
se : leur maitre. Enfin, cerise sur le giteau,
un escalier situé dans le laboratoire méne
sur le toit de |'hotel particulier dans le
monde des Ombres. Dans ce funeste uni-
vers, la demeure est située a 'intérieur de
la nécropolis, non loin de la grande en-
ceinte périphérique. Son aspect y est plus
sinistre encore, a cause de ses portes et fe-
nétres murées. Une échelle descendant
le long d’un conduit de cheminée permet
de rejoindre la chaussée.

Soumettre huit Ombres a sa volonté a per-
mis au docteur de faire de considérables
progrées dans la voie de la nécromancie.
Ses victimes ne pouvaient lui refuser au-
cune expérience, méme les plus doulou-
reuses. Elles ne pouvaient pas non plus
lui refuser de service. C'est ainsi qu‘il a pu
nouer des relations avec divers dignitaires
de la Hiérarchie et recueillir de précieuses
informations sur la société des Ombres.
Une rencontre avec les Giovannis a fini
par se produire. Mais le bon docteur s'est
trés vite rendu compte qu'il avait tout a
craindre de ces créatures. Dés lors, il a
décidé que son but ultime, la découver-
te du secret de la vie éternelle, ne passe-
rait pas par le vampirisme.
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A |'approche de son cent-sixieme anni-
versaire, Martin a senti que son corps éfait
sur le point de le trahir. Refusant de mou-
rir, et terrifié a I'idée de se retrouver a la
merci de ses victimes s'il devenait a son
tour une Ombre, le vieux docteur a pré-
paré un rituel pour lui permettre de vivre
une nouvelle vie en possédant le corps
de sa nurse. Dans ce but, il a fait prépa-
rer un testament par un maitre Landrin
étonné pour transférer |'intégralité de son
patrimoine a Mlle Alice. Par prudence, il
a jugé bon de ne pas en informer cette
derniére. Il aurait di. Car Dulcinée s'est
récemment vu proposer par Karl, avec le-
quel elle a une liaison, de récupérer les en-
traves du vieux a sa mort puis de les re-
vendre a ses connaissances dans le milieu
criminel. En fait, Karl est une goule de
Théodore-Anselme Guerlain. Le Tremere
cherche a soutirer le trésor de Martin aux
Giovannis dont il sait qu'ils vont tenter
de le détourner par des movens légaux,
avec |'aide de leur pion dans ce jeu : mai-
tre Landrin. Dulcinée n'imagine pas un
instant que son amant a prévu de I'offrir
a son maitre en guise de champagne pour
féter dignement la réussite de leur opéra-
tion. Dés la mort du docteur Martin, elle
doit se rendre dans son cabinet secret afin
de récupérer ses entraves. Toutefois, la
jeune Dulcinée a beau étre « tres gentille »
avec Martin, le vieux débris ne I'a pas
mise dans la confidence. Elle n'est donc
parvenue a découvrir les moyens d’acces
aux passages secrets qu’en espionnant
son employeur. De toute facon, elle prend
I"activité du vieil homme pour une inof-
fensive excentricité. Mauvaise idée.
Tandis que le docteur Martin agonise sur
son lit de mort, la nurse se précipite dans
les passages secrets. Un cri d'horreur puis
de douleur ne tarde pas a suivre. Le doc-
teur comprend ce qui vient de se passer :
Dulcinée est morte ! Mais il a déja enga-
gé l'irréversible rituel destiné a transférer
son ame dans un autre réceptacle. Martin
ne dispose plus que d'un seul réceptacle
possible : les murs de son hotel particulier !
Il reste que les Ombres ont aussi leur mot
a dire dans cette histoire. Elles comptent
bien profiter du déces de leur ignoble es-
clavagiste pour récupérer ce a quoi elles
tiennent le plus au monde et dont leur
existence méme dépend. Pour ce faire,
elles se sont associées et ont contacté une
bande de nécromanciens en herbe. Emus
par leur drame, le groupe d'étudiants en
droit est maintenant décidé a s'emparer de
la précieuse collection d’entraves afin de
la restituer a ses propriétaires légitimes.

Aux PJ de jouer

Dulcinée devait prendre contact avec Karl
a la mort du vieux. Sans nouvelles delle
depuis quatre jours, Guerlain s'inquiéte et
s'interroge. Que se passe-t-il ? Est-ce un
mauvais tour de Martin ? Un piége tendu
par les Giovannis ? Dans le doute, Guer-
lain doit agir vite et discrétement. Il lui
faut donc passer par des pigeons inter-
médiaires sans rapport avec lui: les PJ.



Guerlain est prét a conclure un marché
équitable. En échange de faveurs ulté-
rieures, il leur demande de s'introduire
discretement dans un hotel particulier du
XVI* arrondissement afin de récupérer cer-
tains objets qu’il dit revenir de droit a son
clan. Seul un vieillard et sa nurse résident
dans les lieux. Les P) sont autorisés a les éli-
miner si cela s’avéere nécessaire. Guerlain
justifie le recours a leurs services par un
souci compréhensible de brouiller les pistes
qui les relient a I'affaire. La liste des objets
comprend une collection d’aquarelles si-
gnées d'un certain Ambroise Deschamps,
des voitures miniatures, un album de pho-
tos de famille, des manuscrits originaux,
un revolver, une vieille poupée et une
pleine boite de bijoux sans grande valeur.
I est compréhensible que les PJ trouvent
les explications de Guerlain incohérentes
ou insuifisantes mais ils doivent s’en con-
tenter. Parallélement, Guerlain demande
a Karl de suivre discrétement les P et de
le tenir au courant de leurs faits et gestes.

Les necromanciens
en herbe

Les PJ se rendent donc pour la premiére
fois au 15 rue de la Cure, dans le XVI" ar-
rondissement. La facade de I'hétel parti-
culier est noircie par la pollution, les grilles
du jardin sont rouillées, les fenétres sont
barrées par des planches de bois pourri.
Quant a la lourde porte d'entrée, elle n'in-
vite guére a la passer. Et, pourtant, il faut
entrer. Aux PJ de choisir leur voie. L'inté-
rieur nest pas plus réjouissant. De grandes
pieces poussiéreuses et vides envahies
par une odeur de moisi et de mort. Le
strict minimum de meubles et aucun bibe-
lot, livre ou tableau. Une longue table et
deux chaises dans la salle a manger. Un
vieil ascenseur de fer forgé dans le hall
d’entrée. Tout juste assez de vaisselle pour
deux dans la cuisine. Méme le réfrigéra-
teur est vide. Aux étages, seules deux
chambres sont dignes d'intérét. Tout indi-
que que la premiére héberge la nurse. Son
décor coquet et ses nombreux bibelots
contrastent avec le reste de la demeure.
Mais aucune trace de la jeune femme. La
seconde chambre contient en tout et pour
tout un lit & baldaquin, une chaise roulante
a moteur dotée de commandes de dépla-
cement automatique, une table de nuit
vide et une sinistre garde-robe dans une
lourde armoire d'ébéne. Mais le plus in-
téressant est le cadavre centenaire qui se
décompose sur le lit. Son odeur de chien
crevé a certainement guidé les P) dans
cette piece. C'est alors qu'ils entendent
du bruit dans une piéce voisine. Aucun
doute, ils ne sont pas seuls. Une silhouette
fluette dévale les escaliers et file vers la sor-
tie. Dehors, une Twingo ne I'attend pas et
démarre en trombe. Les P] n'ont pas de
mal a intercepter une jeune fille d’'une
vingtaine d'années qui panique, crie et
supplie. Cécile, ainsi qu’elle se prénom-
me, ne veut pas mourir. Elle croit que les
PJ sont les démons protecteurs des lieux,

Puis elle annonce, sur un ton de gamine
effrayée, que si elle ne contacte pas ses
amis dans |'heure, ils avertiront la police
et des mages trés puissants et puis voila.
D'une fagon ou d'une autre, les P) doivent
rencontrer le reste de la bande et les Om-
bres qui les manipulent. Les P| peuvent ac-
compagner la demoiselle jusqu’a la fa-
culté de Malakoff ou les attendent ses
amis et les Ombres. A défaut, ses amis
viennent jusqu’a I'hotel afin de savoir
pourquoi Cécile ne donne pas signe de
vie. Face aux personnages, Luc et Sébhas-
tien prennent leur courage a deux mains

Hotel particulier
du docteur
Martin

REZ-DE-CHAUSSEE

1 = Perron

2 - Hall d’entrée

3 - Salle a manger

4 - Salon

5 - Bibliothéque vide
6 - Cuisine

PREMIER ETAGE

7 - Chambre du docteur Martin
8 - Chambre de la nurse

9 - Salle de bains

10 - Chambre vide

1 - Cabinet nécromantique

et bibliotheque

12 - Salle de bains

DEUXIEME ETAGE

13 - Piece vide

14 - Piéce vide

15 - Salle de bains

16 - Laboratoire d'expérimentation
17 - WC

SOUS-SoL
18 - Chaufferie
19 = Cave
20 - Cave a vin

Elévateur (ascenseur
ou monte-charge)

= Pan de mur pivotant
(sas bardeé de rituels
permettant de passer
dans I'Outre-Monde)

i Cheminée et conduit
de cheminée

Végétation

Echelle

02 4 6m
—_—

et leur demandent de les suivre jusqu’a
leur local a la faculté. La, les PJ sont invités
a participer a une petite séance de spiri-
tisme. La mise en scéne est d'un amateu-
risme attendrissant. Le résultat n'en est
que plus choquant. Le maitre de cérémo-
nie est soudain possédé. Pour prouver qu'il
ne s'agit pas d'un canular, les Ombres font
quelques démonstrations de leurs pou-
voirs (en déplacant des objets par exem-
ple). Puis elles disent toute la vérité sur le
docteur Martin. Comment il menagait de
détruire leurs entraves si elles ne lui obéis-
saient pas. Comment de puissants rituels

immeuble mitoyen

SOUS-50L



les empéchent d'approcher son hotel par-
ticulier. Pourquoi ces entraves intéressent
d'autres individus. Mais surtout, Thierry,
I'une des Ombires, insiste sur le fait que son
entrave consiste en sa veuve et son fils
de six ans. Ceux-ci étaient déja maltraités
par le vieux nécromant. Mais depuis sa
mort, ils n’ont certainement plus rien a
manger ou a boire. Pour eux, c’est une
question de vie ou de mort. Une seule
certitude : ils sont quelque part dans la
demeure en compagnie des autres entra-
ves. Les Ombres supplient les P de les
aider a récupérer leur bien. Leur démarche
est si sincére qu'elle peut paraitre suspect
aux yeux des PJ les plus paranoiaques.
Tant pis pour eux. Les jeunes nécromants
savent que des passages secrets ménent
aux entraves et proposent aux personna-
ges de les aider a fouiller la maison.

A larecherche des
entraves perdues

Pour retrouver les entraves, plusieurs S0-
lutions se présentent. La maniére forte ;
les PJ se procurent des haches et défoncent
les cloisons au hasard en espérant tomber
sur un passage secret. La manigre subtile :
en utilisant leurs sens aiguisés, ils peu-
vent détecter les passages secrets dans les
murs. Trois succes sur un jet de Per + Vigi-
lance + Auspex/Augure diff. 6 sont néces-
saires pour en trouver un. Les P| peuvent
aussi avoir I'idée d’enclencher le fauteuil
roulant automatique et de suivre son tra-
jet. Les passages secrets sont d'étroits cor-
ridors obscurs menant a des piéces de la
demeure dont I'accés « conven-
tionnel » a été condam-
né. Des monte-charge
pour chaise roulante
permettent de pas-
serd'un étage a un
autre. lls fonc-
tionnent en ac-
tionnant une ma-
nette reliée a un
systeme de contre-
poids et de chaines glis-
sant sur des poulies.

Christina Giovan
clan Giovanni

Si un P) a I'idée d’observer le mécanisme
de plus prés, il se rend compte qu'il ne de-
vrait pas fonctionner. C'est 1a 'une des
preuves que les PJ sont passés dans le
Monde des Ombres en entrant dans les
passages secrets. Avant de trouver le cabi-
net nécromantique du docteur Martin et
sa collection d’entraves (dont la veuve et
le fils de I'Ombre Thierry, agonisant dans
une cage suspendue au plafond d’une
sinistre bibliotheque), les P découvrent le
cadavre déchiqueté de la nurse. Un gro-
gnement dans |'ombre leur fait vite com-
prendre qu'ils sont en danger. En fait, en
entrant dans le réseau de passages secrets
sans respecter la procédure que le doc-
teur avait mise au point, Dulcinée a libé-
ré les gardiens des lieux, trois barghests
sanguinaires. Cette espéce d'Ombre dégé-
nérée a été physiquement modifiée jusqu'a
ressembler a une caricature de chien sans
poil. Les P les plus cultivés peuvent dé-
duire de la présence de ces créatures qu'ils
se trouvent dans le monde des Ombres. Le
combat est inévitable. De par leur nature
d’Ombre, les barghests ne peuvent pas
poursuivre leurs proies dans le monde des
vivants. Sortir des passages secrets per-
met donc de leur échapper. Il est égale-
ment possible de les semer en empruntant
les escaliers qui débouchent sur le toit de
la demeure dans la nécropolis. Cela dit, il
faut ensuite soit faire demi-tour soit trou-
ver un autre moyen de rejoindre le mon-
de des vivants en s'aventurant dans la né-
cropolis, a leurs risques et périls.

Les Giovannis
debarquent

Quel qu'en soit le dénouement, une sur-
prise attend les P aprés leur aventure dans
le cabinet nécromantique du docteur Mar-
tin. Une huitaine de goules et des hommes
de main malkaviens armés jusqu’aux dents
investissent les lieux sans ménagement.
Une certaine Christina Giovan et Laura
Garcia Vitoria, une goule du Malkavien
Ange Franceschi, s'adressent poliment
aux PJ. Christina leur explique que des
procédures légales permettront bientdt a
un établissement de crédit dont
elle est la principale actionnai-
re d'hériter du docteur Martin. En
fait, maitre Landrin a organisé
I'endettement du vieux nécro-
mant a I'égard des sociétés de
crédit de la Giovanni. Ainsi, elle peut
s"emparer des biens de Martin par la voie
légale de |a saisie, suivie d'une vente aux
enchéres truquée. A ce titre, les entraves
lui reviennent de droit et elle apprécie-
rait beaucoup qu’on les laisse a leur pla-
ce. Toutefois, elle est disposée a laisser par-
tir la femme et 'enfant si elle sent que les
PJ ne sont pas préts a les abandonner. Les
jeunes nécromants, quant a eux, protes-
tent dangereusement contre la Giovanni
et refusent tout compromis. Faites com-
prendre aux PJ qu'ils sont la cause de la
témérité des trois étudiants. Ils se croient
sans doute invulnérables puisqu'ils ont

des vampires a leurs cotés. Il faul donc
que les PJ fassent comprendre a ces jeunes
gens que Christina Giovan ne les laissera
pas partir avec les entraves. Sur ce, des voi-
tures de police s"arrétent brusquement de-
vant la demeure. Guerlain est aux cotés du
lieutenant Hervé Brun. Le Tremere a été
averti de la venue des Giovannis par Karl.
Tant pis pour la discrétion, il a aussitot
décidé d'intervenir en faisant appel a ses
relations dans la police. L'hotel particulier
est rapidement encerclé. Guerlain deman-
de aux PJ de le rejoindre avec les entraves.
Les P] doivent choisir entre trois factions.
Quel que soit leur choix, ils gagnent un al-
lié reconnaissant et deux ennemis rancu-
niers. Le dénouement de cette scéne dé-
pend du sens de la négociation des
personnages.

® Les Ombres. Choisir de les aider est
un acte honorable. Si les P] ont décou-
vert que la maison possédait une sortie
vers la nécropolis, ils peuvent I'emprun-
ter pour échapper aux Giovannis et aux
Tremeres. Les Ombres les attendent au
dehors. Elles promettent aux PJ de les ai-
der a retourner dans le monde des vivants
s'ils leur rendent tout de suite les entraves.
Si les PJ choisissent de conserver cette
monnaie d'échange jusqu’a ce qu'ils soient
shrs de pouvoir rentrer chez eux, six des
huit Ombres le prennent mal. Elles accu-
sent les PJ d'étre comme les autres et les
attaquent. Dans tous les cas, une patrouille
de la Légion envayée sur les lieux par les
Giovannis intervient. Les Giovannis récu-
pérent ainsi les entraves, remercient les
PJ, leur donnent I'hétel particulier en ré-
compense et les rapatrient a bord de leur
péniche (voir I'encadré « Nécropolis : Pa-
ris »). Les PJ obtiennent le respect des Om-
bres 'ils parviennent au moins a sauver la
veuve et le fils de Thierry. Ce dernier les
aidera en cas de besoin, notamment pen-
dant l'acte Ill.

@ Christina Giovan et Guerlain. L'un
comme |"autre sont préts a offrir la maison
du docteur Martin ainsi que les patés de
maisons alentour comme domaine en
échange des entraves. S'ils refusent, les
PJ auront a en répondre lors de |"affronte-
ment qui opposera |'organisation criminel-
le des Tremeres et des Nosferatus a celle
des Malkaviens et des Giovannis quel-
ques nuits plus tard. Au moins, ils n’auront
pas a choisir leur camp quand la guerre
éclatera. Si les P) parviennent a un arrange-
ment entre les parties et évitent une fusil-
lade, ils obtiennent le respect de chacun
(sans plus) et recoivent |'hotel particulier
en guise de rétribution. Si une fusillade
éclate, les Giovannis parviennent a fuir
par I'escalier qui meéne a la nécropolis.
Les journaux du lendemain font allusion
a un cambriolage raté dans un hotel par-
ticulier du XVI* arrondissement.

Conclusion

Il y a de fortes chances pour que les P] hé-
ritent de I'hétel particulier du docteur
Martin. Accordez-leur une nuit ou deux
pour s’y habituer, I'explorer a fond, dé-



couvrir le passage qui meéne 2 la nécropolis
et penser a des aménagements. Laissez-les
prendre leurs aises et commencer a étu-
dier les notes et la bibliotheque du vieux
docteur, puis passez en douceur a ["étape
suivante. Car ce bon docteur est a jamais
incarné dans les murs de la sinistre de-
meure. || se manifeste progressivement
en déplacant des meubles ou en faisant ap-
paraitre des messages en lettres de sang sur
les murs. Martin accepte la présence des
PJ. Il a une bonne raison pour cela : autre-
ment qui pourrait lui amener le sang inno-
cent dont il a réguligrement besoin pour
alimenter son rituel et éviter que lui et sa
maison ne basculent dans le néant? Car
cette derniére est désormais vivante. Le
vieux nécromant est capable de persécu-
ter les PJ pour obtenir ce dont il a besoin.
Il peut aller jusqu’a posséder I'un d’eux et
le forcer a agir a sa guise. Les P compren-
nent donc petit a petit qu'ils ont requ un
cadeau extraordinaire mais empoisonné.
Ils savent maintenant pourquoi Giovannis
et Tremeres étaient préts a leur en faire
cadeau. lls craignaient trop un coup four-
ré de cette espece de la part du vieux né-
cromant. A eux de voir s'ils veulent rester.
Si oui, il faudra bien nouer des relations
avec I'ame perverse de leur demeure !

Ell
L effet

paaillon

Presentation

Dans cet épisode, le Paris cainite sombre
brutalement dans le chaos. A l'origine, le
déclenchement du plan de Tran qui consis-
te dans un premier temps a semer la dis-
corde dans la Camarilla parisienne en sa-
botant les troupeaux des plus influents
vampires parisiens. Les opérations visent
a déstabiliser les rivaux toréadors de Vil-
lon, a discréditer les Brujahs, a affaiblir
les Ventrues et a retourner les Nosferatus
et les Tremeres contre les Malkaviens en
un affrontement fratricide. Pour ce faire,
Tran utilise les caitiffs de Pierre Boulier
tandis que Villon lache Andreas et mani-
pule Les Enfants perdus (une association
de mortels et de |upins dont le souci est
de secourir les victimes des suceurs de
sang). Les informations dont disposent les
caitiffs pour frapper leur sont fournies par
Villon ou Tran. Déterminez le rythme et
I'ordre des six premiers assauts a votre
convenance. Deux ou trois par nuit pen-
dant trois nuits, en commengant par ceux
des clans des personnages semble idéal.
A titre individuel, les PJ ont la responsa-
bilité d’enquéter sur les événements qui
accablent leur clan. A titre collectif, le
groupe des P) est chargé par le Primoge-
ne de comprendre de quoi il retourne. Et

ils peuvent aussi vouloir s'en occuper sans
qu’on les en charge, a titre personnel, jus-
te pour le plaisir de se coller toute la mi-
sére du monde sur le dos...

Les assauts
de troupeaux

La maternité
Port-Royal

La petite histoire

Pour Bérénice la Nosferatu, rien n'est plus
délicieux que le fluide vital des nouveau-
nés. C'est pourquoi elle a discrétement
mis la main sur la maternité Port-Royal.
Pour neutraliser l'infirmiére en chef Valé-
rie Chartier, Bérénice a enlevé son fils. La
meére tient plus que tout a cet enfant uni-
que qu'elle éleve seule. De plus, la vampi-
re prend un grand plaisir & torturer psycho-
logiquement la mortelle en lui décrivant
les sévices qu'elle fait subir a I'enfant.
Contrdlant ainsi I'infirmiére, Bérénice peut
se repaitre en toute quiétude du sang de
nouveau-nés les nuits ol Valérie est de
garde. Prélever du sang sur un bébé sans
le tuer est un art dans lequel elle est pas-
sée maitresse...

L’assaut

Les caitiffs préceédent Bérénice a la mater-
nité un soir ol elle doit passer. Bertram, leur
chef, domine les infirmiéres présentes et
leur fait oublier leur passage pendant que
les autres s'introduisent dans la salle des bé-
bés et vident ses quinze pensionnaires de
leur sang. Et ne lechent méme pas les dé-
chirures causées par leurs crocs. Puis ils ap-
pellent le Ventrue Lucas de Rosaix, de la
lignée de Laurent, connu pour avoir une
dent contre Bérénice et lui révélent le ter-
rible crime de la Nosferatu. C'est ainsi que
le Ventrue surprend Bérénice au moment
ot celle-ci découvre le massacre dans la
salle de maternité, et se fait un devoir de
la dénoncer au Primogéne.

Les conséquences

Dans un premier temps, il s'agit de ma-
quiller le massacre afin de préserver la
Mascarade. Comme le scandale est in-
évitable, il faut fabriquer un coupable,
preuves a I'appui, pour satisfaire les auto-
rités mortelles et éviter d'attirer |"atten-
tion de I'Inquisition. Trés vite, le Primogéne
décide d’incriminer Valérie Chartier. Les
PJ sont chargés de ramener son fils chez
elle, de le tuer et faire croire que c'était elle
qui le torturait depuis trois ans. Ils ont
également pour instruction de la « suici-
der ». Le lendemain, les journaux télévi-
sés font leur une de cette terrible affaire
d’infirmiére saisie de folie meurtriére.
De son c6té, Bérénice est accusée d’avoir
violé la Mascarade. La Nosferatu a beau
clamer son innocence, le témoignage du
Ventrue est accablant. La dessus, il est
prévisible que les Nosferatus accusent Lu-
cas, le « témoin providentiel », d'étre der-
riere ce sale coup. Entre les Nosferatus et

les Ventrues, I'ambiance ne tarde pas a
se dégrader.

Les PJ peuvent recueillir les informations
suivantes :

Les premiers éléments de réflexion provie-
nnent des confessions méme de Bérénice.
Elle raconte sa fagon de procéder, com-
ment elle tenait I'infirmiére, et son fils re-
tenu prisonnier dans la cave d’un immeu-
ble depuis trois ans.

Les caméras de la maternité étaient dé-
branchées par Valérie comme a chaque
fois que la Nosferatu passait. Mais il est
possible de voir le visage des assassins
grace a I'empreinte psychique laissée sur

La tempéte qui rend fou

le corps des bébés (niveau trois d'Aus-
pex/Augure). Cela implique de revivre la
douloureuse scéne du massacre...

Qui a informé le Ventrue qu'il se passait
quelque chose 2 Un appel anonyme ? C'est
ce que prétend la goule de Lucas. Ce der-
nier ne tient pas a ce que les investigateurs
innocentent la Nosferatu, aussi intervien-
dra-t-il maladroitement en leur interdi-
sant de poser des questions a sa goule. Si
les P) s'entétent et parviennent a l'influ-
encer (par la corruption ou la menace), Lu-
cas leur donnera le nom de son informa-
teur : Bertram le caitiff.

Si les P parviennent a identifier les caitiffs,
il est beaucoup plus difficile de leur metire
la main dessus. Il est également impassi-
ble de savoir pourquoi ils ont agi ainsi. Na-
turellement, I"Alliance caitiff n'a jamais
entendu parler d’eux, autrement que com-
me des agitateurs qui louaient parfois leurs
services a des vampires de la Camarilla dé-
sireux de régler leurs comptes de facon
anonyme. lls ne font pas partie de la fra-
ternité et personne ne sait ol ils se trou-
vent ni ne connait leur planque.

Le Club

Dionysos

La petite histoire
A Paris, les Toréadors ont créé des réseaux
libertins de luxe, en quelque sorte leur

Dans le monde des Ombres, un puissant Maelstrém s’approche
de la cité impériale stygienne de Paris. Dans le monde

des vivants, cette tempéte de spectres se traduit par deux
phénomeénes. Le premier est psychologique. Soudain, les esprits
s’échauffent facilement, comme si les pulsions autodestructrices
et chaotiques de chacun étaient exacerbées. Le second

est physique. La tempéte se traduit par des vents violents
accompagneés d'orages et de pluies diluviennes. Elle doit prendre
de I'ampleur pendant les assauts de troupeaux et culminer
lorsque la Camarilla lance une chasse de sang sur les caitiffs.

En terme d’ambiance, la mise en scéne de luttes a mort

dans les ruelles ou sur les toits d’un Paris pris dans une violente
tempéte est intéressante a exploiter. Les cainites ont

alors I’avantage de pouvoir régler leurs comptes a I’abri

des regards indiscrets puisque peu de mortels mettent un pied
dehors par un temps pareil. Ce n’est qu'une fois le Maelstrém
dissipé, aprés que les spectres se soient déchainés sur

la nécropolis parisienne, que la tempéte perd en intensité.



source d'approvisionnement privilégiée. La
combinaison du sang, de la beauté et du
plaisir sont I'idéal du Toréador qui se res-
pecte. C'est dans ce but que le Toréador
Giacomo Benetti a créé le Club Dionysos.
Hommes d’affaires, hauts fonctionnaires
et artistes peuvent donner corps a leurs
fantasmes les plus débridés dans ce club
de rencontre sélect. Echangisme, sadoma-
sochisme, zoophilie, voyeurisme et autres
excentricités sexuelles sont ainsi pratiqués
a l'occasion de réunions nocturnes entre
gens du monde. Les Toréadors viennent
parfois de loin pour se méler a ces luxueu-
ses orgies et boire avec délectation au ca-
lice de la perversion.

Tout ce beau linge serait sans doute contra-
rié d'apprendre que Giacomo a dissimu-
lé des caméras un peu partout dans le
club. Cette initiative est a la fois motivée
par son voyeurisme et par 'intention d'uti-
liser les enregistrements comme outil de
chantage vis-a-vis de ses clients influents.
Malheureusement pour lui, Francois Vil-
lon I'a appris par un de ses anciens favo-
ris. La tentation était trop forte.

L'assaut

Les caitiffs se rendent dans le vaste pavil-
lon d’élevage canin de Philippe Artuis,
qui a I'habitude de préter ses chiens au
club. lls retournent tout d’abord la meu-
te contre son maitre en recourant a |’ Ani-
malisme. Puis Fareth, le meneur du com-
mando, prend |"apparence de I"éleveur et
emmene les chiens au Dionysos. Une fois
3 l'intérieur, il ordonne i la meute d'atta-
quer au moment le plus amusant a son
golt, c'est-a-dire lorsque la « féte » bat
son plein. Les chiens causent de vilaines
blessures a divers invités, émasculant no-
tamment un sous-préfet. Fareth et ses
hommes s'introduisent dans le bureau de
Giacomo et dérobent ses précieux enre-

gistrements vidéos. C'est alors que Fareth
apercoit Giacomo en pleine mise en sce-
ne masochiste. Moulé dans une tenue de
cuir, il est solidement attaché et suspen-
du au-dessus du sol par une chaine. Il se
débat en vain et hurle pour qu’on le libére
mais, dans la panique générale, personne
ne |'entend. Ne résistant pas a la tentation,
Fareth bondit sur lui et le diabolise de-
vant des témoins mortels. Puis le comman-
do prend la fuite.

La suite du plan tient en deux points.
D’une part, diffuser les enregistrements
vidéos sur le Net et envoyer des copies aux
médias en espérant que toutes ne seront
pas interceptées par les agents de la Mas-
carade. D'autre part, tendre une embus-
cade aux investigateurs de la Camarilla
en les attendant chez I'éleveur de chiens.

Les conséquences
En plus des blessures dues aux chiens, les
frasques de certains notables sont débal-
lées sur la place publique, et leur carrié-
re est détruite. Le moyen d’approvision-
nement privilégié des Toréadors de Paris
aussi. De plus, Giacomo et ses amis figu-
rent sur les bandes en train de boire du
sang. Ce dernier élément peut passer pour
une mise en scéne perverse auprés des
mortels. Néanmoins, les ennemis politi-
ques de Giacomo considérent que cela
n’en constitue pas moins une violation de
la Mascarade. Naturellement, Giacomo
mort, ils sen prennent a son sire, le primo-
gene toréador Gustave Delacroix. Celui-
ci soupgonne aussitdt Cosimo Ruggeri, le
Tremere, d'essayer de le déstabiliser et, a
travers lui, Villon (Delacroix fait partie de
ces vampires qui voient un plan des Tre-
meres sous les incidents les plus anodins).
Peu aprés, Andreas laisse tomber que, a
son avis, la fermeture du Club Dionysos
fait plaisir 8 madame Yvonne, la Nosferatu.

C'est plausible, et Delacroix, méfiant, im-
pulsif et pas trés intelligent, n'est pas hom-
me a s'embéter avec des preuves.

En prime, il a un autre souci : l'inertie de
Villon. Méme pour lui, elle est surpre-
nante. Le prince semble se désintéresser
du sort des membres de son propre clan
et fait mine d'étre absorbé par la lecture
de poémes contemporains.

Un mandat d'arrét est lancé contre Gia-
como, le propriétaire du club mystérieu-
sement disparu. La police désire par ail-
leurs interroger les personnes apparues
sur les enregistrements que des anonymes
lui ont envoyés, dont un bon quart des
Toréadors de Paris. Bien entendu, elle sou-
haite entendre ces témoins de jour. Et puis
I'Inquisition risque de s'en méler si ces
enregistrements mettant en scéne des vam-
pires tombent entre ses mains.

Enfin, I'affaire est liée aux réseaux de pros-
titution du milieu parisien. Emilie, la fille
de Judas, fournissait les prostituées dont les
membres du club avaient besoin pour as-
souvir leurs fantasmes les plus tordus (quel-
ques scénes horribles ont eu lieu dans les
sous-sols). La police, faisant preuve d'un
zéle inhabituel - personne ne la freine,
et surtout pas Delacroix — commence 2 re-
monter cette piste. Emilie, confrontée a
I"imprévu pour la premigre fois depuis
des décennies, panique...

En se rendant dans le bureau de Giacomo,
les PJ trouvent une armoire pleine de cas-
settes de scénes filmées dans le club. Les
enregistrements de la soirée sont encore
dans les magnétoscopes dissimulés dans
un autre meuble. Les P] peuvent identifier
les agresseurs a leurs vétements normaux
(comparés a ceux des clients!).

Quant a Giacomo, sa diablerie a été en-
registrée en direct. Selon les témoins, le
diaboliste avait I'apparence d’un certain
Philippe Artuis (dont les Toréadors igno-



raient qu'il était devenu un vampire). Mais
sur la bande vidéo, I'lhomme ressemble
comme deux gouttes d’eau a Fareth, un
agitateur caitiff bien connu de la Camarilla.
Il ne reste plus aux PJ qu'a se rendre au do-
micile d'Artuis, du coté de Versailles. Une
embuscade tendue par les caitiffs les y at-
tend. Le pavillon situé en banlieue est en-
touré de deux hectares de bois. Une ving-
taine de chiens y sont élevés. Les caitiffs
comptent bien leur ordonner de faire leur
féte aux PJ. Mais avant cela, ils laissent les
P) rentrer dans la propriété et découvrir le
cadavre déchiqueté du vrai Artuis. Passé
la petite surprise, les chiens attagquent et
la fusillade éclate.

Si les P) parviennent a faire des prison-
niers, ces derniers affirment avec arrogan-
ce qu'ils agissent sur les ordres du roi des
caitiffs. lls ne se privent pas d'ajouter que
le temps est venu pour les caitiffs de dé-
truire tous les chiens de la Camarilla. Il faut
en venir aux pires extrémités pour que
ces fanatiques avouent le nom du vice-roi
{Bertram) et le chemin qui méne a la Cour
des miracles (voir plus loin «La nuit des
chasseurs »).

Nouvelle
Carthage
La petite histoire
Lucas est un Brujah idéaliste. Fils d’Aline,
étreint en 1740, il s'est lancé il y a une
vingtaine d'années dans une expérience
dangereuse. Elle consistait a créer une so-
ciété dans laquelle les cainites pourraient
vivre auprés des mortels sans avoir a dis-
simuler leur nature. Aujourd’hui, la « socié-
té de Nouvelle Carthage » est encore au
stade de laboratoire ou, plutét, de secte.
Gérée au quotidien par Georges de Bon-
jean (le fils de Lucas, étreint en 1868) et
ses quatre goules, elle prospére discrete-
ment, avec I'aval «officieux » de Maxi-
me, le primogene du clan. La société pos-
sede un temple dans le XII* arrondissement
et compte dix-sept membres dont aucun
n'est lié par le sang. Tous ont accepté de
cotoyer des vampires en connaissance de
cause et de leur servir de calice. Tous sont
des désaxés flatiés d'étre élus par les créa-
tures de la nuit. Ainsi, écrivains en quéte
d'inspiration, gourous ratés, hommes d'af-
faires frustrés, marginaux en quéte d'une
communauté composent un étrange grou-
pe d'adeptes...

L'assaut

Cette fois, il ne s'agit pas d'un comman-
do de caitiffs mais d’Andreas. Celui-ci
prend progressivement contact avec les
membres de |a société et les subjugue,
les uns apreés les autres, Grace a ses pou-
voirs corrupteurs, il les détourne a son
profit et leur fait don du Pouvoir. Autre-
ment dit, il les transforme en fomori. Puis
il se présente avec eux au temple dirigé par
Georges et le diabolise. Lorsque les Bru-
jahs découvrent les restes de Georges et
comprennent que leurs fréres humains se
sont rebellés, ils décident de garder |'his-
toire pour eux. Mais les anciens adeptes

commencent a parler. Et la Camarilla est
mise au courant.

Les conséquences

Pour les investigateurs, tout commence
par les déclarations de certains membres
de la société de Nouvelle Carthage. Un
€crivain et une actrice annoncent aux mé-
dias qu'ils font partie d’une société au
sein de laquelle ils vivent en intelligence
avec des vampires, le prédateur naturel
de I’homme. Ils préchent pour la fin de la
Mascarade et |'existence des vampires au
grand jour. Pour les médias, ces déclara-
tions ridicules passent inapercues. Mais
elles ont |'effet d'une bombe chez ceux qui
connaissent I'existence des vampires.
D'un coté, les Brujahs recherchent leurs
adeptes rebelles pour les ramener au ber-
cail, les faire taire et savoir qui se cache
derriére tout ca.

De Il'autre, la Camarilla veut également
faire taire les témoins génants, comprendre
ce qui se passe et se retourne violemment
contre les Brujahs. Au Louvre, Villon or-
donne sechement a Maxime de «faire le
ménage chez lui immédiatement » — sous-
entendu «sinon, je le ferai moi-méme ».
Lucas se retrouve avec un pieu dans le
ceeur. Abraham en personne vient au
Louvre pour livrer au prince le corps de
son petit-fils. Jouez la scéne facon « le pa-
triarche accablé de douleur vient maudire
le prince injuste ». Villon n'est pas impres-
sionné, mais son entourage murmure...
Les Gangrels sont déja partis et, aprés un
tel coup, les Brujahs risquent d’en faire
autant. Si cela continue, la Camarilla pa-
risienne ne sera bientét plus qu'un club
pour Toréadors...

Les anarchs de banlieue, Brujahs ou pro-
ches d'eux, s'agitent. Les uns pour défen-
dre leurs freres accablés, les autres pour
critiquer ceux qui les briment et font pire
en cachette. Et puis il y a ceux qui se mo-
quent de la politique et en profitent pour
créer un maximum de désordre. Le résul-
tat prend la forme d’une série de « nuits
chaudes » en banlieue, avec bagarres entre
bandes rivales, voitures incendiées, flics
lapidés, et ainsi de suite...

Enfin, il y a I'Inquisition. La Société de
Léopold court également aprés les an-
ciens adeptes de Nouvelle Carthage et
veut les « confesser » de gré ou de force.
Entre les P] mandatés par la Camarilla,
les Brujahs qui cherchent a leur mettre
des batons dans les roues et I'Inquisition,
la course & I'adepte s'annonce mouve-
mentée. Si l'un des P est un Brujah, il est
mis a I'écart de I'investigation par le Primo-
gene. Toutefois, les siens le chargent de re-
trouver les adeptes. Bien entendu, rien
n'empéche qu'il collabore discrétement
avec ses amis PJ.

@ L'écrivain Antoine Courtel. Le trouver
ne pose aucune difficulté. Il vient d"écri-
re un livre a succes sur I'immortalité et
fait une tournée promotionnelle dans les
grandes libraires de Paris. Le probleme,
c'est que tout le monde I'a trouvé. Si les
P| restent passifs, ils verront des Brujahs
tenter de I'enlever a l'occasion d’une ré-
ception nocturne arrosée. Sinon, les Bru-

jahs attaqueront les P) dés qu'ils aborde-
ront Courtel. Aussitot, trois condottieres
de I'Inquisition se méleront au débat. La
violence de I'affrontement sera fatale a
Courtel.

@ L'actrice Amandine Lamaille. Si les PJ
se rendent chez elle, ils v trouvent un
couple de jeunes gens en train de dépla-
cer des cartons. Ils prétendent étre en
train d’emménager et que I'ancienne oc-
cupante de |'appartement est partie. En in-
terrogeant la concierge, les PJ appren-
nent que Mlle Lamaille habite toujours
la. En réalité, le couple sont des amis
d’Amandine et déménagent ses affaires
a sa demande. Les PJ ont le choix entre
les filer ou les contraindre a avouer ol se
trouve Amandine. Celle-ci se trouve chez
eux. Confronté aux P), Amandine part
dans une tirade sur la lumiere nouvelle,
la tempéte qui annonce le Chaos et ce
Chaos d'ou tout est issu et ol tout re-
tournera bientot pour en ressortir purifié.
Puis elle les attaque en usant de ses pou-
voirs de fomor.

Quant aux autres adeptes, les PJ ne ris-
quent pas de les retrouver. Andreas les a
emmenés dans |'Outre-Monde en passant
par la Bastille de Villon et les y dissimule
dans I'attente du moment propice.

Les poupées
de sang

La petite histoire

Depuis soixante-sept ans qu'il occupe son
confortable triplex du XV* arrondissement,
Archibald le Malkavien ne I'a jamais quit-
té. Tout a été fait pour que ce descendant
de Judas (11° génération, spécialisé dans
le crime financier et le blanchiment d'ar-
gent) puisse vivre en autarcie. Ses trois
goules se répartissent les taches d'entretien,
de sécurité et d'affaires extérieures, qui
incluent I'approvisionnement en calices.
Ses freres malkaviens le fournissent en
échange d’un soutien financier consé-
quent a leur entreprise criminelle concur-
rente de celle des Nosferatus et des Treme-
res. Archibald s’est ainsi constitué une
« cave » pleine de crus d'age, d'origine et
de go(t différents. Douze calices sont
ainsi maintenus en captivité dans une pri-
son dorée aménagée dans une section du
triplex, le cerveau lavé et la volonté
anéantie.

L’assaut

Villon a fait en sorte qu‘une association qui
cherche a sauver des poupées de sang ap-
prenne le petit secret d’Archibald. Offi-
ciellement, Les Enfants perdus est une as-
sociation qui accueille et aide les jeunes
marginaux, drogués, prostitués a se réin-
sérer. Elle défend également sa conception
des droits de I'homme en participant a
diverses manifestations parmi lesquelles
quelques médiatiques occupations d'égli-
ses en faveur des sans-papiers. En secret,
mais dans la méme optique, Les Enfants
perdus accueillent aussi les victimes de
vampires. Des victimes toujours trauma-
tisées, souvent blessées, parfois accros au




sang de cainite, a leur morsure ou a leur
domination. Le réle de I'association, diri-
gée par Ether, une Enfant de Gaia pacifis-
te, n'est en aucune facon de chasser le
vampire. Toutefois, ses deux compagnons
Rongeurs d'Os, Bill et Marylin, sont préts
a se battre pour sauver des poupées de
sang. lls connaissent bien le milieu de la
marginalité puisque c'est le leur. Ce sont
d’efficaces rabatteurs de paumés vers Les
enfants perdus. De plus, leur nature de
garou les prédispose a repérer les vampi-
res et a trouver leurs victimes.

C'est ainsi qu'ils se lancent, de jour, a I'as-
saut du refuge d'Archibald. Aprés avoir
neutralisé les goules, le trio s’appréte a li-
bérer les poupées de sang lorsque le vieux
vampire se réveille, pas content du tout.
Mais les loups-garous ont ['avantage et
découpent Archibald en rondelles avant de
prendre la fuite avec leurs protégés.

Les conséquences
Les Malkaviens de Judas croient que Guer-
lain et/ou madame Yvonne cherchent 3
se venger de leur soutien aux Giovannis.
Ils auraient dénoncé Archibald a I'Inquisi-
tion pour se débarrasser de |'un des princi-
paux soutiens financiers de leurs concur-
rents. Entre les deux camps, la guerre
menace.
Pour comprendre ce qui s'est passé, les P)
disposent des éléments suivants.
Par la force des choses, Ether et ses amis
ne pouvaient pas passés inapercus. Le trio
a eu recours a un minibus pour emmener
les poupées de sang.
Et plusieurs voya-
ges en ascen-
seur ont été
nécessaires
pour trans-
porter tout
ce petit
monde du
triplex au ga-
rage. Le gar-
dien de I'im-

Ange Franceschi
clan Malkavien

meuble les a donc remarqués. Un gar-
dien suffisamment paranoiaque pour no-
ter la plaque d'immatriculation du mini-
bus et parfaitement se souvenir du visage
des étrangers.

En se renseignant, les P] apprennent que
le minibus appartient & une association
d'aide aux marginaux appelée Les enfants
perdus. Le reste dépend largement de leur
attitude.

S'ils sont agressifs, ils risquent de se heur-
ter a une résistance fatale. S'ils tentent de
communiquer avec les garous, il leur faut
déployer des trésors de diplomatie. Apres
tout, il est normal que des vampires sus-
citent la méfiance de ceux qui secourent
quotidiennement leurs victimes. Une fois
le contact établi, les P} ont droit 2 une vi-
site de |'association. En particulier, Ether
attire leur attention sur le traitement que
les vampires réservent aux mortels. Vir-
ginie (voir « La diablerie de Ferret») est
désormais une pensionnaire des Enfants
perdus. Elle est encore en piteux état mais
Ether et d’anciennes poupées de sang la
soignent de leur mieux. Quant a Archi-
bald, Ether déclare avoir été informée par
un prétre dont |'église se trouve dans le V*
arrondissement. Le pere Hubert Queneau
est un vieil informateur des garous. ||
avoue avec honte avoir recueilli les infor-
mations sur Archibald par le biais d’une
confession. Il ne se souvient pas du visa-
ge de 'homme qui I'a faite, mais il se sou-
vient clairement qu'il s'était présenté en
pleine nuit et avait beaucoup insisté pour
se confesser a ce sujet. A cette indica-
tion, les PJ devraient se douter que celui
qui est venu était un cainite. Le cainite en
question n'est autre que Francois Villon
qui a utilisé Domination pour faire oublier
son visage. Il a fait d'autres révélations
au pere Queneau. Toutefois, il faudra
avoir le cceur de le forcer a les dire. Le
vieux prétre est suffisamment mortifié
d’avoir trahi le secret de la confession.
Toutefois, il n'est pas besoin d'étre psy-
chologue pour deviner que ce qui lui a été
dit est terrifiant. (Villon lui a en
effet parlé du désordre qui se
répand, de la guerre qui se pré-
pare et du nouvel ordre des té-
nébres qui suivra.)

Freres de sang:
La petite histoire

Jacques Luvinien le Ventrue a un gros han-
dicap. Il ne peut se nourrir que du sang des
membres de sa famille mortelle. Il a un
autre vilain défaut : bien qu’appartenant a
la lignée de Francois de Réaumont, il est
en trés bons termes avec le primogéne
ventrue Armand d'Hubert. Cela fait de lui
la cible privilégiée des ennemis du pri-
mogene.

L"assaut

Une fois de plus, les caitiffs ne font pas
dans la dentelle. Is tuent tous les membres
connus de la famille de Luvinien. En tout,
une dizaine de personnes de tous ages
sont retrouvées vidées de leur sang en di-
vers lieux (domicile, bureau, caniveau...).

Désormais, Jacques a un gros probleme.
Il ne peut plus se nourrir. Et cela le rend
fou. Assez pour en vouloir a mort a la
seule personne qui connaissait son se-
cret : son cher primogéne. Mais Luvinien
ignore qu'Armand a dd révélé ce secret a
un maitre chanteur, une Malkavienne ré-
pondant au doux nom de Sylvine Lamas
(une petite-fille d'Emilie, étreinte en 1903).
Sylvine a, a son tour, révélé I'information
a Villon en échange d’une faveur. Quant
a Villon, il I'a peut-étre dit a quelqu’un
d'autre ou peut-étre pas. Il fait mine de ne
pas trés bien s’en rappeler. Bien entendu,
c’est lui qui a fourni I'information a Tran.
C'est la qu'intervient Andreas. Il apaise
Luvinien par des propos rassurants. Puis
il lui parle du Chaos, du goufire et du La-
byrinthe au milieu de la tourmente. Il lui
parle de la fin des souffrances. Un a un,
les mots d’Andreas font mouche, hypno-
tiques, irrésistibles, corrupteurs. La raison
de Luvinien bascule. Quand il sent le mo-
ment venu, Andreas encourage le Ventrue
a détruire son primogene devant témoins.
Ainsi, son acte aura valeur symbolique et
ne sera pas confondu avec un vulgaire
crime. Sous prétexte d'aider Luvinien a
apaiser sa soif, Andreas s'ouvre le poi-
gnet et recouvre le corps du Ventrue de
symboles ésotériques sanglants, invitant un
esprit du Ver & posséder Luvinien.

Les conséquences

Luvinien profite d'une réunion de crise
du Primogéne au Louvre pour passer a
I"acte. Les mieux informés viennent d’ap-
prendre la nouvelle du massacre de la fa-
mille de Luvinien. Tout juste ont-ils eu le
temps d'étouffer I'affaire. Soudain, Jacques
surgit dans la salle et se jette sur Armand.
Passé la stupeur, le primogéne est secou-
ru par les goules et les cainites chargés
de la sécurité. Mais Luvinien est comme
enragé. Sa peau rougit puis noircit, com-
me si elle allait exploser. Puis le Ventrue
prend feu, d'un feu vert ostensiblement
surnaturel. Il briile aussi intensément qu’un
foyer normal mais se répand par simple
contact et résiste a I'eau et a I'asphyxie. Il
faut tout le talent des Tremeres présents
pour maitriser les flammes. Une étude ul-
térieure des Tremeres révele que cette
combustion spontanée correspondait a la
manifestation d’un flaiel. Les symboles
retrouvés gravés dans le corps calciné du
Ventrue confirment cette origine. Par
ailleurs, ceux qui ont été gravement bles-
sés par les flammes développent des mal-
formations.

Dans son agonie, un Luvinien en transe al-
terne des accusations rendant Armand
responsable du massacre de sa famille et
des extraits du discours mystique d'An-
dreas. Un discours que les P] connaissent
déja.

Armand soupconne trés vite Sylvine d'étre
impliquée dans "affaire. Le primogéne
avait déja une dent contre les Malkaviens.
Maintenant, c’est la guerre. Il propose
donc son aide a madame Yvonne et a
Guerlain dans leur lutte contre les Malka-
viens. Tous deux nient étre derriere les
événements de ces derniéres nuits, ce qui



n'impressionne pas Armand. Guerlain est
trop prudent — et trop occupé — pour se
lier aux Ventrues. Madame Yvonne, en re-
vanche, est tentée. Aprés tout, les dépouilles
de I'empire de Judas l'intéressent. ..

A partir des enregistrements de caméras de
surveillance et des témoignages recueillis
par la police, les P peuvent comprendre
qui est responsable de |'élimination de la
famille de Luvinien. Il faut dire que les
caitiffs se sont peu souciés d’étre discrets.
Certains sont identifiés (voir « La nuit des
chasseurs ») par Pierre Boulier. Il "agit du
gang de Bertram qui a mené le massacre
de la maternité.

Les artistes

de ¥illon

La petite histoire

Cela fait un moment que Villon a envie de
faire le ménage parmi la clique d’artistes
—mortels ou cainites - décadents et dange-
reux qui I'entoure. Dans le chaos ambiant,
c'est 'occasion révée. Ainsi, Villon se dé-
barrasse de ces parasites et ne parait pas
suspect puisqu'il semble étre également
victime des caitiffs.

L'assaut

Epaulé par quelques goules de Villon, An-
dreas se charge avec délectation de la tache.
Il diabolise un Toréador et en séquestre un
autre qui menacait de le confondre. Il sup-
prime également cinq artistes mortels dont
Villon est le mécene. En passant, Andreas
varie les plaisirs.

Patrick John Eisner est un piétre peintre
américain qui squatte un atelier du Ve ar-
rondissement. Installé a Paris depuis dou-
ze ans, la seule chose qu'il ait été capable
de faire a été de faire croire a Villon (pen-
dant quelques mois) qu'il avait du talent.
Depuis, il vit aux crochets des membres
de I'entourage du prince et ne leur attire
que des ennuis en guise de remerciement.
Andreas le supprime en lui faisant avaler
de la peinture jusqu’a ce que son esto-
mac finisse par éclater.

Jeanne Poulain a le physique d'un man-
nequin. Pourtant elle a choisi la voie du
sculpteur caricatural, cocainomane et nihi-
liste (quand elle est en manque). Villon
envisageait de I'étreindre lorsque ses gou-
les I'ont surprise en train de poser une
bombe au pied des ceuvres de Puget dans
la cour du Louvre du méme nom. Depuis,
elle a récidivé cing fois, ce qui lui a valu
d'étre placée sous surveillance constante
des goules du prince. Le corps de Jeanne
est presque parfait. Pourtant, Andreas lui
trouve encore assez de défauts pour le
rectifier a coups de marteau et de burin.
Le résultat est un « chef-d'ceuvre » de sa-
disme et de cruauté suspendu par un cro-
chet au milieu de son atelier.

Villon n’en voulait pas particulierement a
Patrick et a Jeanne, mais cela risquait de
faire louche si seuls ses ennemis dispa-
raissaient...

Les trois autres victimes d'Andreas sont
des comédiens passionnés d’escrime el
de Renaissance. Nadine Buffet, Yannis Pa-

pandreou et Gabriel Angelo (un nom de
scene) sont les suivants de Casimir Doux,
un ancien favori de Villon qui a trés mal
pris d'étre rejeté par son prince il y a une
trentaine d'années. Uniformément arro-
gants et prétentieux, ces acteurs ratés ne
manquent pas une occasion d'improviser
des petites scenes satiriques dont le héros
malheureux est invariablement le prince
de Paris. Andreas choisit de défier simulta-
nément les trois acteurs a 'escrime, sur la
scene du petit théatre municipal ot ils
jouent actuellement une piéce de leur
composition intitulée L'idiot et le prince
ne font qu’un. Andreas empale Gabriel
et Yannis sur son fer mais Nadine profite
de la confusion pour fuir. Qu'importe, il
la convoque chez Casimir. Elle croit que
C'est son protecteur qui fait appel a elle.
Aprés avoir diabolisé Doux sous ses yeux,
il écartéle les membres de Nadine un par
un avant de lui briser la nuque. Il achéve
de donner au cadavre un air de marion-
nette démantibulée en le suspendant par
des cables au lustre du luxueux séjour du
Toréador.

Le second Toréador éliminé par Andreas a
la demande de Villon n’est autre que Lu-
cien Delville, le descendant du primogé-
ne toréador Delacroix. Lucien a plusieurs
défauts rédhibitoires aux yeux de Villon.
Il est jeune, beau, intelligent, integre, com-
pétent, habile politique, ambitieux et loyal
a son sire. Pour toutes ces raisons, Dela-
croix, las de la politique, en ferait bien
son successeur (et Delville se verrait bien
succéder a Villon, une de ces nuits). Cela
n‘aura pas lieu. Andreas l'enleve, I'em-
meéne a la Bastille et I'y emmure aprés
I"avoir sauvagement vidé de son sang.

Les conséquences

Pour présenter ces événements aux P,
vous disposez de plusieurs pistes.

@ Les ennemis d’Andreas. Depuis I'appa-
rition d’Andreas en tant que nouveau favo-
ri du prince, I'entourage de Villon ne déco-
lere pas. Ses anciens favoris ont fait leur
petite enquéte et accusent ouvertement
Andreas d'étre un diaboliste ayant pacti-
sé avec les Baalis. Il serait alors intéressant
que les P] rencontrent son détracteur le
plus virulent : Casimir Doux. Car celui-ci
s'est rendu compte qu'il connaissait An-
dreas. C'est ainsi qu'aprés avoir cherché
au plus profond de sa mémoire, Casimir
s'est rappelé avoir croisé, a Lyon au cours
de la Révolution francaise, ce prophéte
fou et sanguinaire qui parlait de plonger le
monde dans les ténebres. On le disait alors
diaboliste, doté de pouvoirs par le Malin.
Il avait acquis la réputation de pousser les
descendants a diaboliser leurs sires. Puis
il disparut subitement.

@ L'implication des goules de Villon. Elles
ont un rale trouble dans cette histoire. Par
exemple, comment se fait-il qu'elles n'aient
rien vu alors gu’elles étaient censées sur-
veiller Jeanne Poulain. Et que savent les
trois goules qui accompagnent Andreas
en permanence. Naturellement, les goules
de Villon se croient tout permis et ne ré-
pondent a d'éventuelles questions que
par des insultes et des menaces.

@ Les apparitions suspectes d’Andreas.
Ici, le but est de faire douter les P). Ils doi-
vent trouver Andreas et ses goules a une
ou deux reprises sur les lieux des crimes
juste aprés qu’ils aient eu lieu. En guise de
réponse, Andreas se fend d’un « Je viens
juste d’arriver. Je venais m’entretenir
avec... » qu'il fait a peine 'effort de rendre
convainquant.

@ Villon. Il fait semblant d'étre accablé par
ces coups portés contre son entourage. Si
les PJ insinuent gu’Andreas est mélé aux
incidents des dernieres nuits, voire que
Villon est manipulé ou coupable, la ré-
action du prince ne se fait pas attendre. Vil-
lon les somme de prouver leurs dires ou
bien de se taire sous peine de chasse de
sang. Puis il détourne I'attention de ses
sujets sur l'affrontement entre les clans
ou sur I'implication des caitiffs dans les
événements en cours. Il appelle alors a
la chasse de sang contre la communauté
caitiff de Paris.

Reglement
de comptes

La petite histoire

La pégre parisienne est une ressource trés
convoitée, Les Malkaviens s’y sont inté-
ressés les premiers, suivis par madame
Yvonne... puis par un troisieme larron,
plus discret. Depuis deux siécles, Sarah,
I'ancienne du clan Tremere, y avancait
ses pions. D'abord imaginée pour ré-
pondre a |'obsédant besoin de calices,
cette opération s'est progressivement di-
versifiée, jusqu'a s'étendre a toute la Fran-
ce. Elle n’a pas manqué de se heurter aux
Malkaviens, et moins gravement, aux Nos-
feratus. Etrangement, Sarah appréciait ma-
dame Yvonne et, au moment de son « acci-
dent », elle pensait sérieusement a fusionner
leurs deux organisations — toutes deux chas-
sent sur les mémes terrains, a savoir |'im-
portation de prostituées russes, hongroises
ou tcheques.

En plus du proxénétisme, Sarah dirigeait di-
vers trafics (stupéfiants, armes, recel) et in-
tervenait dans la petite criminalité (racket,
cambriolage) par I'intermédiaire d'Alain
Leguay, un jeune vampire inconnu de la
plupart des autres membres du clan. A
cela, plusieurs raisons. Tout d’abord, la
criminalité est un ensemble difficilement
dissociable. Pour pouvoir agir en toute
tranquillité, les Tremeres ont dii s'asso-
cier avec divers réseaux criminels mor-
tels de la place. Notamment, des « arran-
gements » avec la mafia russe implantée
a Paris étaient inévitables. Ensuite, avec le
développement de la science policiere, il
a fallu mettre au point un systeme élaboré
permettant de se débarrasser des cadavres
génants. Bains d'acide, hauts fourneaux,
lieux de stockage des corps, charniers dis-
crets ; aucun moyen de préserver la Mas-
carade n'a été négligé. Enfin, si les trafics
de troupeaux requiérent d’importants
movens financiers, I'ambition personnel-
le de Sarah n’était pas pour rien dans cet-
te évolution de la situation. D'ingénieux
systemes de blanchiment de |'argent du
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crime ont ainsi été élaborés, passant par
toutes sortes d'entreprises légales (bars,
restaurants, sex-shops, chaines d’hatels,
boites de nuit...). L'entrée en torpeur de
Sarah, probablement pour une longue pé-
riode, laisse Alain Leguay seul respon-
sable des réseaux tremeres. Il n'est pas de
taille a les contréler seul, et il le sait. Il s"est
donc tourné vers Guerlain, son géniteur,
et celui-ci est parvenu a un arrangement
avec madame Yvonne.
Aujourd’hui, la primogéne nos-
feratu fait office de parrain de cet-
te organisation. Elle est assistée
dans cette lourde tache du « di-
plomate » Tremere Théodore-An-
selme Guerlain — une responsa-
bilité qui lui pese, et dont il
aimerait bien se débarrasser au
plus vite. Guerlain se charge des
relations entre les cainites et le
milieu criminel mortel avec |'aide
de deux de ses goules Anastasia
Stefanovitch et Karl Direr. Né-
gocier avec Andrei Petrov, le chef
de la mafia russe, est un travail qui
occupe Alain Leguay a plein
temps.
La trajectoire des Malkaviens,
quant a elle, est a I'opposé de
celle des Tremeres et des Nosfe-
ratus qui eux ont fait le choix
d’une criminalité « de haut vol ».
Cela fait plusieurs siecles que les
Malkaviens choisissent leurs des-
cendants parmi la pegre de la ca-
pitale. Leur pouvoir est basé sur
le crime, mais pas nécessairement
le crime organisé, et en tous les
cas pas a I'échelle qui intéressait
Sarah — et qui fascine madame
Yvonne. C'est a la fois par voie de
conséquence et par provocation
que les Malkaviens se sont inté-
ressés au trafic de troupeaux. lls
voient d'un mauvais ceil I'impli-
cation croissante des Nosferatus
et des Tremeres dans ce qu'ils
considérent leur domaine privi-
légié. De leur coté, les deux clans
prennent mal la concurrence des
Malkaviens dans la traite de ca-
lices. De fait, les relations entre les
deux camps sont de plus en plus
tendues.
Trois des goules d’Ange, Kheira
Ghazi, Yves Gantes et Laura Gar-
cia Vitoria gérent les affaires de
la famille au jour le jour. Elles
supervisent respectivement les
opérations criminelles mondai-
nes, la prostitution (dont le trafic
de calices) et les entreprises écrans
de blanchiment de I'argent. Dans
ce dernier domaine, depuis la
mort d’Archibald, Judas s'est ad-
joint I'assistance de Christina
Giovan du clan Giovanni et d’At-
zibah Malek, un Disciple de Set
ambitieux qui doit a la protec-
- tion de Judas de pouvoir exister
. / a Paris sans pour autant craindre d'étre
exterminé a n'importe quel moment par
-/ Villon.
f

Et cux alors?

® L'Inquisition. On ne le dira
jamais assez, la Société de Léopold
a récemment changé de chef.

Le nouvel abbé veut du résultat,
notamment pour des raisons
politiques. Ces troupes sont donc
plus vigilantes que jamais

et elles ne manqueront pas

de reconnaitre la main des cainites
chaque fois que ceux-ci
manqueront de discrétion.

Parmi les objectifs des caitiffs,
celui d’attirer I'attention

de I'Inquisition sur les repéres
vitaux de la Camarilla figure

en bonne place. Sur ce point,
soyez impitoyable. Les P] doivent
avoir I'impression que I'inquisition
travaille main dans la main

avec leurs agresseurs.

® Les cultes de la Géhenne.

Ils prédisent frénétiquement
I'arrivée d'un Maelstrém

sur I'Outre-Paris. La tempéte

qui touche le Paris physique en
serait le symptome annonciateur.
Mais un symptéme dangereux,

qui permettrait le réveil prochain
des Antédiluviens et donc le début
de la Géhenne. Il y aurait donc
urgence a arréter ce Maelstréom.
Malheureusement, les géhennistes
ne savent pas comment.

@ Le Sabbat. Il y a de fortes
chances pour que les P] ou,

a défaut, les primogeénes croient
reconnaitre les fameuses
techniques de siége du Sabbat
dans les assauts dont ils sont
victimes. S'il est vrai que

les caitiffs s’en sont inspirés

en connaissance de cause,

ils ne sont en aucun cas liés

au Sabbat — enfin, pas
directement, méme si certains sont
copains avec la meute du marquis
de Sade. Cela dit, la fausse piste
est trop belle pour ne pas étre
exploitée. N’hésitez donc pas a
vous servir du background
accompagnant ce scénario.

L’assaut

Cet assaut consacre |'explosion de la ten-
sion que Villon et Tran ont alimenté entre
les clans a 'occasion des récents inci-
dents. Les caitiffs procedent en s’en pre-
nant aux intéréts de madame Yvonne, des
Tremeres et des Malkaviens de Judas. Le
but est de déclencher une guerre ouverte
entre tous les clans de la Camarilla, d'au-
tant plus violente qu'elle passe par le mi-
lieu du crime parisien. Durant les assauts,
les caitiffs utilisent volontiers le Masque
aux mille visages, niveau trois de la dis-
cipline Dissimulation.

Ils déclenchent une fusillade a I'Oiseau-
mouche, un bar a putes de Pigalle, ou-
vert depuis peu et contralé par Emilie —au
cceur d'un quartier que madame Yvonne
considéere comme lui appartenant. En plus
de deux clients blessés, trois danseuses
ukrainiennes, les deux videurs du club et
le gérant sont tués. Mais le plus grave tient
au fait que les services de police décou-
vrent un classeur contenant une centaine
de fiches descriptives sur des filles introdui-
tes en France clandestinement. Certaines
d'entre elles ont déja fini sous les crocs de
cainites frénétiques.

Le méme commando attaque dans la lan-
cée |'un des bureaux de change utilisé
par Alain Leguay pour blanchir I'argent
des trafics tremeres.

Puis un autre commando incendie deux
hotels Novotel (une chaine connue pour
appartenir aux Malkaviens) a I'aide d'ex-
plosifs incendiaires. Les cainites fous ap-
précient d’autant moins quand ils appren-
nent que leurs fondés de pouvoir avaient
rogné sur les polices d’assurance pour se
mettre la différence dans la poche.

Les caitiffs continuent de plus belle en at-
tirant I'attention de la police sur les trafics
de stupéfiants organisés par les Nosfera-
tus (et plus précisément par Sommeil, le
trés jeune fils de madame Yvonne, étreint
en 1964). Le résultat ne se fait pas atten-
dre. Les night-clubs, dont le fameux Queen
sur les Champs-Elysées, sont fermés jus-
qu'a nouvel ordre et leurs gérants arrétés.

Les conséquences

Chacun des deux camps croit reconnaitre
la main de son ennemi dans les attaques
dont il a été victime. Les assauts ne sont
bien entendu qu'un leurre destiné a les
tromper. Un peu plus tard, avec le con-
cours des P|, les trois clans belligérants
admettront peut-étre avoir été manipulés.
N'oubliez pas que le comportement des
P] pendant I'aventure « Les entraves du
docteur Martin » a des conséquences sur
leurs relations avec les deux camps. Pour
I'heure, c'est la guerre ouverte. Et apres, il
faudra redoubler de diplomatie (ou d’au-
torité) pour convaincre les parrains locaux
de la mafia russe de poser les armes. En
effet, les subtilités de la politique cainite
ont tendance a échapper a ces mortels au
naturel violent.

En plus, les cainites opportunistes des
clans belligérants profitent de la situation
pour tenter de gagner en pouvoir et en
influence au sein de leur groupe. Natu-
rellement, ils prennent mal |"éventuelle

intervention des P en faveur d'un régle-
ment pacifique du conflit. Les plus ambi-
tieux sont capables de tenter de corrompre
les P) ou d'attenter a leur vie. De toute
maniére, ils font tout pour jeter de I'hui-
le sur le feu et vont jusqu’a fomenter des
attentats contre leurs ainés en espérant
faire passer 'ennemi pour responsable.

Evolution
de la situation
durant les assauts

Guerre inmtestine

La tension monte

Tous les événements qui viennent d'étre
présentés doivent se dérouler en un temps
limité d'environ trois nuits, afin que les
PJ aient I'impression que le ciel leur tom-
be sur la téte. Une violente tempéte s'abat
d’ailleurs au méme moment sur la capita-
le. Au sein de la Camarilla, du novice au
primogéne, tout le monde semble saisi par
I'effervescence ou par la panique. Les P)
doivent avoir 'occasion de se rendre comp-
te que seul Villon semble curieusement
conserver son calme et peu s'intéresser
au drame qui se joue. Cependant, les as-
sauts méthodiques des caitiffs font mou-
che, apportant leur lot de chaos et de dis-
corde.

Dans un premier temps, donc, la tension
monte au sein de la Camarilla. Deux rai-
sons justifient cette évolution. D'une part,
tout le monde s'agite afin de comprendre
ce qui se passe. On s'interroge, on spécule,
on cherche et, naturellement, on s’éner-
ve puisqu‘on ne trouve pas. D'autre part,
les assauts ont pour conséquence de révé-
ler les travers des uns et des autres. Or,
pour de vieux roublards comme pour de
jeunes ambitieux, comment résister a la
tentation d'exploiter politiquement ces
crimes révélés contre les lois de la Cama-
rilla et de la Mascarade ? Comment lais-
ser passer |'occasion de régler ses comptes
avec celui qui est votre ennemi depuis
trois siécles ? Pourquoi se priver de ren-
verser celui qui occupe depuis trop long-
temps la place que vous estimez devoir
vous revenir ? Entre les cainites de la Ca-
marilla, la tension monte donc en fleche
jusqu'a I'explosion, que la responsabilité
des caitiffs soit déja avérée ou non.

C’est la guerre!

Le conflit éclate autour de deux camps et
sur un terrain. D'un coté les Nosferatus ral-
liés a madame Yvonne, les Tremeres Guer-
lain et Leguay et le primogéne ventrue
Armand d'Hubert ; et de I'autre les Malka-
viens de Judas, avec des Toréadors et des
Brujahs qui s"en mélent a titre individuel.
Le terrain, quant a lui, est le milieu cri-
minel parisien. C'est-a-dire le terrain le
plus violent, le plus meurtrier, le moins
contrélable et, surtout, le moins discret !
A ce stade des événements, le scénario
prend une tournure de bataille rangée. Il



n'est alors plus question pour des cainites
appartenant a des camps opposés de conti-
nuer a se fréquenter. Ainsi, quand bien
méme ils étaient les meilleurs amis du
monde, les P| appartenant a des camps
rivaux devront au moins cesser de se fré-
quenter sous peine d'étre détruits par les
leurs pour intelligence avec I'ennemi. Na-
turellement, il n'appartient quaux P| de
décider de leur attitude face a la situa-
tion. Ils peuvent au choix :

— Suivre les instructions de leurs ainés
au pied de la lettre et se faire la guerre.
Aprés tout, tous les groupes de P) ne s’en-
tendent pas nécessairement. Dans ce cas,
ils risquent de se désintéresser de |'en-
quéte sur les caitiffs. Villon intervient alors
pour interrompre les affrontements et atti-
rer I'attention des belligérants sur les vrais
responsables des assauts.

— Rester ouvertement alliés et se rebeller
contre leurs maitres. Dans cette hypothe-
se, il leur sera plus difficile de raisonner
leurs ainés quand ils auront découvert la
veérité. Villon soutient leurs efforts quand
il juge le moment venu.

— Faire semblant de suivre les ordres de
leurs ainés. Ils continuent donc de se fré-
quenter et de chercher ensemble a com-
prendre ce qui se passe. Villon appuie
alors leurs conclusions.

Aprés un bref mais violent affrontement, les
cainites de Paris se ressaisissent sous |'im-
pulsion de Villon et des PJ. Une fois que
le prince a estimé que ses sujets s'étaient
suffisamment étripés, il préte main-forte
aux PJ dans leur tentative de calmer les es-
prits. Aprés une réunion tendue du Pri-
mogéne, I'ennemi est clairement désigné :
les caitiffs. Leur responsabilité était peut-
étre reconnue depuis un moment mais
elle n'enlevait rien au désir de reglements
de comptes des anciens et aux tentations
opportunistes des jeunes ambitieux. Villon
suspend les jugements des contrevenants
a la Mascarade. L'heure doit étre consa-
crée au chatiment des coupables. Une
chasse de sang prenant effet immédiat est
déclarée contre tous les caitiffs de Paris,
qu'ils aient ou non un rapport avec les
événements.

La mutt
des chasseurs

Une traque sanglante s'engage a tra-

vers les rues désertées pour cause de

tempéte. Chacun peut donc chasser

sans s'inquiéter des régles de la Mas-

carade. Mais contrairement a ce que

pense la Camarilla, les caitiffs ne fuient
pas. Car ce n'est pas un hasard si ces
derniers ont fait si peu d'efforts pour
dissimuler leur implication dans les as-
sauts de troupeaux. Conformément
au plan élaboré par Villon et Tran, le
roi Boulier doit faire en sorte que les
P| remontent jusqu’a lui, puis jus-
qu'aux kuei-jin. Ainsi, les sujets de la
Cour des miracles attendent les chas-
seurs de la Camarilla de pied ferme.
De violents affrontements éclatent
bientét en divers lieux de la capitale,

dont il n'est pas évident de distinguer le
poursuivant du poursuivi. A part le Don-
jon du chateau de Vincennes et le piege
qui leur est spécifiquement tendu par Bou-
lier, aucun lieu n'exige la présence des
P). Il est toutefois normal qu'ils partici-
pent a la chasse. Dés lors, vous pouvez les
orienter dans (presque) n'importe quel
ordre vers les lieux suivants :

@ Le bar Tepes. C'est logiquement I'un des
premiers lieux visés par les cainites. Si les
PJ ont noué quelques relations avec ses oc-
cupants, il est probable qu'ils tentent de
les prévenir du danger. Ce geste s'avere in-
utile. Le bar est déja vide, comme si les
caitiffs avaient deviné ce qui les attendait.
De plus, d’autres cainites venus détruire
le lieu et ses occupants n'apprécient gue-
re « I"acte de trahison » des PJ. L'ambian-
ce n'a toutefois pas le temps de virer a la
bagarre générale. En effet, une bombe re-
lige a un détonateur télécommandé est
dissimulée sous le bar. Un caitifi embus-
qué dans 'immeuble voisin déclenche
I'explosion au moment opportun. Si le
souffle n'est pas assez puissant pour pul-
vériser 'immeuble, il I'est toutefois suffi-
samment pour détruire le bar et blesser
sérieusement des vampires (10 dés de
dommages). Si les P| pensent a fouiller le
bar, ils peuvent découvrir la bombe a
temps (sur un jet réus-

si de Per + Vigi-
lance diff. 8).
lls ne dis-
posent

plus alors
que d'une
poignée de
secondes
avant |'ex-
plosion...

Théodore-
Anselme Guerlain
dlan Jrapere

® Le forum des Halles. Ce lieu est connu
pour abriter de nombreux caitiffs. Les chas-
seurs de la Camarilla y accourent donc
tout naturellement. Une poignée de cai-
tiffs de la Cour des miracles, armés jus-
qu'aux dents, les y attendent tout aussi
naturellement. Ils se sont de plus rendus
maitres des caméras de surveillance du
forum. La premiére charge de la Camarilla
finit donc dans une embuscade sanglan-
te. Devant la tournure des événements,
les primogenes décident d'envoyer sur
place une unité de CRS pour boucler le
secteur pendant que des renforts cainites
y exterminent tout ce qui ressemble de
prés ou de loin a un caitiff. Quant aux
dégats que |'affrontement pourrait causer,
officiellement, une bande de casseurs aura
tenté de profiter de la tempéte pour piller
les magasins.
® La gare d’Austerlitz. Les indicateurs
nosferatus sont formels. Un groupe de cai-
tiffs va tenter de fuir Paris a bord d'un
train de marchandises en partance de la
gare d'Austerlitz. Des chasseurs de la Ca-
marilla se rendent aussitot sur les lieux. Ef-
fectivement, les caitiffs de la Cour des mi-
racles ont fait courir le bruit de la chasse
de sang auprés de tous les caitiffs pari-
siens. Du coup, ceux-ci cherchent a quit-
ter la ville par tous les moyens. Le bon
roi Boulier a alors proposé a ces malheu-
reux d’embarquer a bord d'un train de
marchandises en partance. Puis il a fait
parvenir la nouvelle aux informateurs
des Nosferatus. D'innocents caitiffs ser-
vent ainsi d’appats a une embuscade
conjointement tendue par Boulier et
les kuei-jin. lls attendent que les cainites
interceptent le train déja lancé sur la
voie puis mettent le feu a un wagon de
transport bourré de caitiffs innocents
avant de passer a I'attaque. Passé le pre-
mier assaut, les caitiffs se replient dans les
ruelles du XIII* arrondissement puis dans
un immeuble de bureaux ol les attend
un wu de kuei-jin. Les poursuivants ont
alors la nette impression que les Orientaux
protégent les caitiffs. Les kuei-jin sont par-
ticulierement méprisants et menacgants.
IIs refusent de leur remettre les caitiffs, ne
daignent pas s'expliquer sur leur attitude,
puis ils exigent qu’ils quittent leur terri-
toire. Si la situation dégénére en confron-
tation physique, les caitiffs et un gang
composé d'une dizaine de mortels
asiatiques viennent préter main for-
te aux vampires asiatiques.
® Le squat. D'une maniére ou d'une
autre, Boulier contacte les P) au cours
de cette folle nuit. Il ne faut pas qu'il
ait déja été identifié comme le res-
ponsable de ce qui s'est passé. Bou-
lier leur donne rendez-vous dans
I'immeuble du X* arrondissement qui
servait de squat au caitiff Franck (voir
« La diablerie de Ferret »). Il prétend
avoir des révélations a leur faire sur
I'identité des conspirateurs. Si les PJ
mordent a I’hamecon, une mauvai-
se surprise les attend sous la forme
de condottieres de I'Inquisition. Bou-
lier pense se débarrasser ainsi des PJ.
L'affrontement est impitoyable. Les




chasseurs de vampires sont déterminés,
bien équipés et diablement efficaces. Pour
les PJ, la situation doit vite paraitre déses-
pérée. C'est alors que deux caitiffs leur
viennent en aide : Maria et Kamal. Une fois
les inquisiteurs éliminés, les deux sau-
veurs s'expliquent. Tout d’abord, ils ap-
prennent aux P] que le piége leur était
tendu par Boulier. Puis ils déclarent s'étre
opposés a leur ancien chef. Ils ont appris
I'existence de la Cour des miracles
apres avoir adhéré a |'Alliance
caitiff. Séduits par les idées de
Boulier, ils avaient décidé de le
suivre malgré ses intentions belli-
queuses. lls avouent méme avoir
participé a la destruction de certai-
nes possessions malkaviennes,
nosferatus et tremeres (voir « Ré-
glement de comptes »). Mais ils ont
fini par comprendre qu'il n'avait
jamais été question de défendre la
cause caitiff. D'aprés eux, ce roi
autoritaire et mégalomane n’est
en réalité qu'une marionnette
entre les mains des kuei-jin. Les
caitiffs ne sont destinés qu‘a ser-
vir d'appats dans un ambitieux
plan de destruction de la Cama-
rilla parisienne. Kamal connait le
nom de I'un des alliés kuei-jin du
roi Boulier (Zhou Ming). Maria,
quant 3 elle, sait ol se trouve la
Cour des miracles.

Enfin, tous deux accusent Andreas
d'étre complice de Boulier et
d'avoir méme mené certains as-
sauts contre les troupeaux de la
Camarilla. L'un comme I'autre
veulent que cesse ce massacre
d'innocents.

® Le Louvre. Voila bien le der-
nier endroit o1 la Camarilla s'at-
tend a trouver des caitiffs. C'est
pour cette raison que Boulier y
envoie un commando suicide :
quatre fanatiques armés de fusils & pom-
pe, de haches d'incendie et de bombes
a peinture (c'est une touche d’humour).
Ils savent qu'ils ne survivront pas a cet-
te action d'éclat. Ils n’en sont que plus
dangereux. Ils entrent dans le Louvre
avec fracas, en projetant une moto de
grosse cylindrée a travers les vitres qui
donnent sur les cours Marly et Puget de-
puis le passage Richelieu. Ils comptent
faire un maximum de dégts avant d'étre
détruits. Si I'un d’entre eux est fait pri-
sonnier, il faut en venir aux pires extré-
mités pour lui faire avouer I'identité de
son roi ainsi que la localisation de la
Cour des miracles.

@ Le Donjon du chiteau de Vincennes. Le
lieu est provisoirement fermé pour rénova-
tion. Boulier y a installé sa Cour des mi-
racles. Dominer les trois gardiens de nuit
n‘a posé aucun probleme. Il sy trouve en
compagnie de son vice-roi, de trois gardes
caitiffs et de deux chih-mei enchainés a
son trone. Ces deux bétes féroces sont
une preuve de plus du lien qui unit les
kuei-jin et les caitiffs. Pour attirer la Ca-
marilla en ces lieux, Boulier compte sur ses
sujets qui seront faits prisonniers au cours

Les mains sales

Une chose est siire. Tous les caitiffs
de Paris ne sont pas impliqués
dans la conspiration anti-
Camarilla. Un certain nombre
n’ont méme jamais entendu parler
de la Cour des miracles et de son
roi. Pourtant, ils sont victimes

de la chasse de sang.

Il peut étre intéressant d’attirer
I’attention des P] sur ce drame.
Dés que I'occasion se présente,
mettez en scene le lynchage
sadique d’un jeune caitiff
pitoyable qui ne sait rien

et n’a rien fait de mal.

Faites comprendre aux P] que

de nombreux caitiffs innocents
sont en train d’étre massacres

aux quatre coins de la ville.

Ainsi, la légitime chasse de sang
contre une bande de dangereux
«terroristes » dont ils sont

a l'origine tourne a I'extermination
« raciste » des caitiffs.

Vous pouvez intégrer cette scéne

a I'occasion de I'affrontement

a la gare d’Austerlitz
ou au forum des Halles.

de la nuit. Il sait que les tortionnaires de
la Camarilla les feront parler. Ce qu'il
ignore en revanche, c'est qu’Andreas (sur
les ordres de Villon) compte profiter de
I'assaut de la Camarilla sur le Donjon
pour le diaboliser. Ainsi, il élimine un des
témoins clés de la conspiration. Les P)
doivent pouvoir assister a cette scéne. Il ne
dépend que d’eux d’empécher Andreas
de détruire ce roi de pacotille qui se dé-
bat pathétiquement en traitant son agres-
seur de « traitre a la cause ». A ce stade du
scénario, les PJ ont sans doute de bonnes
raisons de soupgonner I'implication d’An-
dreas. D'une facon ou d'une autre, An-
dreas profite de la confusion de I'affronte-
ment pour prendre la fuite. Quatre de ses
suivants fomori le protegent tandis qu'ils
se rendent dans |'Outre-Monde en pas-
sant par la Bastille de Villon. S'ils sont sur
les traces d’Andreas, les PJ ont alors I'occa-
sion de visiter I'étrange prison et de com-
prendre qu’elle constitue un passage vers
le monde des Ombres (voir « La Bastille
des Ombres »). lls ont aussi |'occasion de
faire connaissance avec le Gedlier qui
n'apprécie pas leur présence et les congé-
die brutalement. En effet, si Villon a ac-
cordé un droit d’acces a Andreas, il n'en
est pas de méme des PJ.

Bilan de lacte i

@ La conspiration kuei-jin. Les P) peu-
vent étre satisfaits. A ce stade de la cam-
pagne, ils ont compris qu'il ne s'agit ni
d’une guerre interne ni d’une rébellion
caitiff, mais d’'une manipulation montée
par les kuei-jin pour détruire la Camarilla
parisienne. Toutefois, les motivations de
ces derniers demeurent confuses.

® L'implication d’Andreas. Les P en sont
probablement convaincus. Villon, en re-
vanche, réclame un complément d'enqué-
te et rétorque qu’aucun: preuve - sinon
des témoignages dont certains sont dou-
teux - n'établit formellement la culpa-
bilité d'Andreas dans cette affaire. Toute-
fois, si tel était le cas, les mesures qui
s'imposent seraient prises. Sur ce plan,
aux PJ de jouer. Ils peuvent en profiter
pour interroger Villon sur Andreas et sur
la Bastille.

@ Maria et Kamal. Ces deux caitiffs veu-
lent que cesse le massacre de leurs fréres.
Ils reconnaissent volontiers qu'ils ont été
manipulés et qu'ils ont commis de graves
fautes. Mais n'en est-il pas de méme des
cainites de la Camarilla? Ils demandent
aux PJ de les présenter au prince de Paris
afin de négocier les termes d'une nouvel-
le entente entre caitiffs et Camarilla. Les
P] peuvent choisir de défendre ou non la
cause de Maria et de Kamal. A I'instar de
nombre de leurs fréres, il se peut aussi qu'ils
soupgonnent les deux caitiffs d'étre des es-
pions a la solde des kuei-jin venus tromper
la Camarilla a coup de désinformation.
Libres a eux d'introduire les deux caitiffs 3
la cour. Dans ce cas, ils sont contraints de
prendre leur défense car de nombreuses
voix ne manquent pas de réclamer la téte
de ces « vermines d’espions ».

@ Pierre Boulier, le roi des caitiffs. En
principe, Andreas I'a tué. Toutefois, s'il a
survécu, les événements récents ont fait
perdre une grande partie de sa raison a ce
vieil homme. Il confirme cependant la
version de Maria et Kamal au sujet de son
alliance avec les kuei-jin, et cite le nom
de son principal contact : Zhou Ming.

® La tempéte. De leur coté, les géhen-
nistes s’excitent au sujet du Maelstréom
qui frappe la nécropolis et dont les effets
se font ressentir par une violente tempé-
te dans le monde des vivants, Mais cet
événement a permis aux cainites de chas-
ser les caitiffs & I'abri des regards indiscrets
et d'imputer les dégats occasionnés par
les affrontements a quelques bandes de
casseurs opportunistes ou a la foudre. Sur
ce point, tout dépend de la facon dont
s'est déroulée la chasse. Elle a peut-étre
gravement mis a mal la Mascarade. Les
nuits suivantes sont largement employées
a recoller les morceaux. Les P sont alors
invités a faire taire quelques témoins gé-
nants ou a faire disparaitre quelques preu-
ves embarrassantes dans les locaux d'un
commissariat ou d'une préfecture.

Guerfe daps
T Outre-Monde

Introduction
Dimpossibles
negociations

A vous de voir si vous désirez accorder
une ou deux nuits de répit aux PJ. Entre-
temps, vous pouvez méme leur animer
une courte aventure sans rapport avec la
campagne. Cependant, informez-les de
I"évolution des négociations entre la Ca-
marilla et les kuei-jin ou, plutét, de la
non-évolution des négociations. Car, de la
part des kuei-jin, le mutisme a succédé a
un message unique, bref, méprisant et
ambigu. Aux interrogations accusatrices du
Primogéne, I'ancétre Quang Trung s'est
contenté de déclarer qu’il n‘avait pas a
prouver I'innocence des siens a des aber-
rations tout juste bonnes a étre détruites.
Cette réponse a été profondément gravée
au moyen d'une lame aiguisée a méme la
chair du messager tremere envoyé par le
Primogéne.

Les cainites de tous bords sont surpris par
I'attitude des vampires orientaux. Ceux
qui enfretenaient des relations avec les
kuei-jin ne parviennent pas i les contac-
ter, soit qu'ils semblent s'&tre volatilisés, soit
qu'ils rejettent brutalement toute proposi-
tion de dialogue, comme il était soudain
devenu honteux ou interdit de communi-
quer avec un cainite. Selon le diplomate



tremere Guerlain, il ne fait aucun doute
qu'un important bouleversement politique
a récemment eu lieu chez les vampires
d'Orient. En fait, tout indique que quelques
kuei-jin contestataires se sont hissés au
pouvoir par la force. Ces événements ex-
pliquent le déces d’une de ses goules quel-
ques nuits auparavant et les affrontements
qui ont vu s'opposer les factions conser-
vatrices et contestataires kuei-jin (voir « La
fusillade dans le restaurant»). Or, mani-
festement, la nouvelle direction politique
exclut toute relation avec la Camarilla.
Cette attitude amene plus d'un primoge-
ne a penser que le nouveau gouverne-
ment kuei-jin est responsable du sou-
levement caitiff et donc de tous les récents
malheurs qui ont frappé la communauté
cainite de Paris. Toutefois, rien n'explique
ce soudain changement d'attitude envers
une communauté vis-a-vis de laquelle les
kuei-jin n’ont aucun grief.

Tranm enmtre
enm scene

La situation connait un déblocage provi-
dentiel avec I'arrivée au Louvre d'un kuei-
jin. Contrairement aux premieres rumeurs,

il ne s'agit pas d'un messager mais de Tran
Van Thieu, I'ancien chef kuei-jin. Une as-
semblée générale est convoquée sans dé-
lai, au cours de laquelle Tran fait d'im-
portantes révélations. Pour commencer,
il confirme les craintes de Guerlain. 1l a
bien été renversé par un nouveau venu
qui a su rallier les kuei-jin contestataires.
Puis il accuse les conservateurs de ne pas
I"avoir soutenu alors qu'il avait besoin
d’eux. Mais ces derniers ont finalement
payé cher cette négligence puisqu’ils ont
été arrétés ou éliminés par les tueurs de
l'usurpateur Quang Trung. Tran révéle
alors que ce dernier est un fervent parti-
san du « Grand Bond en Avant ». Devant
les regards intrigués, Tran explique qu'il
s'agit d'un grand projet de représailles,
d’'invasion et de destruction des cainites.
En effet, les kuei-jin voient les enfants de
Cain a la fois comme des envahisseurs
menacant la pureté des cultures asiatiques
et comme des aberrations exclues du grand
cycle cosmique. Cela fait deux bonnes
raisons de détruire leurs « cousins » d'Oc-
cident. C'est bien Quang Trung et la fac-
tion contestataire des kuei-jin qui sont a
I'origine de la Cour des miracles et de la
conspiration visant a détruire la Cama-
rilla. Hélas, Quang Trung refuse toute né-

gociation, et lui et les siens sont insaisis-
sables dans leur domaine du XIII* arron-
dissement. Assiéger le Chinatown pari-
sien est pratiqguement impossible et un
assaut serait suicidaire. Mais il y a plus
grave. En effet, s'ils le désirent, les kuei-
jin savent ol trouver les cainites et ils sont
en mesure de leur livrer une guérilla meur-
triere contre laquelle il n'existe aucune
défense efficace. Dans ces conditions, Pa-
ris pourrait rapidement devenir invivable
pour les cainites.

La situation dépeinte par Tran est trés pré-
occupante. Dans la cour Marly, I'ambian-
ce est grave. Pourtant, le kuei-jin se veut
rassurant. [l annonce ainsi que tout n'est
pas perdu. Notamment, il dit disposer
d'un allié parmi les proches de Quang
Trung. De plus, il prétend qu’il existe un
moyen d'en finir une bonne fois pour
toutes avec la cour usurpatrice. En effet,
celle-ci croit s’étre mise a I'abri en éta-
blissant son quartier général dans les ap-
partements des kuei-jin au Cao Dai ou
« Palais supréme » de la nécropolis pari-
sienne. Ainsi, le plan de Tran consiste-t-il
a se rendre dans |'Outre-Monde afin d'in-
vestir le palais par la force et d'y neutra-
liser la cour de Quang Trung! Plus d'un
cainite sursaute a cette idée, et d’aucuns




Nécropolis: Paris

La France des Ombres est au bord

de I'apocalypse. D’une part, une guerre civile
menace d’eclater entre la Hiérarchie

et les Séraphins. D'autre part, les légions
démoniaques du Néant ont envahi le nord

rappellent aussitot que les moyens dont
disposent les vampires pour se rendre dans
I'Umbra sont limités. De plus, comment les
cainites pourraient-ils prendre d’assaut un
palais entier. Villon se leve alors de son fau-
teuil et annonce : « Nous nous rendrons
dans I'Outre-Monde et nous prendrons le
Palais supréme par la force. »

Les Giovannis

Villon et le Primogéne savent l'influence
que les Giovannis ont sur la Hiérarchie de
la nécropolis parisienne. Ils comptent donc
sur eux pour leur obtenir les troupes avec
lesquelles ils pourront s’emparer du Palais
supréme. Selon les relations que les P)
ont avec le clan des nécromants (voir les
épisodes « Les entraves du docteur Mar-
tin » et « Reéglement de comptes »), ils peu-
vent étre impliqués dans les négociations
qui s’engagent bientét entre la Camarilla
et les Giovannis. Ces derniers acceptent de
collaborer mais s"averent particulierement
gourmands en échange. Ils sont manifeste-
ment conscients de leur position avanta-
geuse. |ls souhaitent notamment s’investir
davantage dans les aifaires de la Cama-
rilla. lls réclament donc un siege au Primo-
gene, ce qui fait hurler a peu prés tout le
monde sauf les Malkaviens. Dautant plus
que les Giovannis tiennent a conserver
I'essentiel de leur indépendance. Villon ac-
cepte leurs conditions...

Les Giovannis s'emploient donc a détour-

ner une section d'assaut de la Légion sty- |

gienne affectée a la protection de Paris. ||
leur faut pour cela soudovyer trois des sept

p) Anacréons de la nécropolis : le premier

De loin en loin, on découvre un immeuble
plus moderne, voire une rue entiere.

Les monuments historiques ne sont pas tous la,
mais la nécropolis en a « récupéré » certains
qui ont été détruits dans le monde des vivants
(a commencer par les Tuileries, qui servent

pour leur servir d'intermédiaire lors de
I"arrangement, le deuxiéme pour accep-
ter de mettre une section d’assaut de deux
cents légionnaires a leur disposition et le
troisieme pour qu'il ne révele pas I'affai-
re, dont il a entendu parler par ses es-
pions. L'arrangement a été particuliére-
ment difficile a conclure car la nécropolis
est actuellement assaillie par un puissant
Maelstrom, sans doute le fruit du Néant.
Toutes les troupes disponibles ont été mo-
bilisées aux enceintes de la ville ou orga-
nisées en patrouilles de chasse aux
spectres infiltrés. La section d'assaut remise
a Villon a été prélevée sur I'enceinte nord-
est de la nécropolis. Andreas, qui obser-
ve attentivement |'évolution de la situation,
a enregistré cette faiblesse et compte bien
en tirer profit.

Laguerre
de l'ombre

Des affrontements se déclenchent dés
lors dans le monde des Ombres, et cha-
cun d’eux contient sa part de révélations.
Au terme de ce conflit, c’est toute la géo-
politique du Paris des Ombres et des vam-
pires qui s'en trouvera affectée.
Donnez une dimension épique aux ba-
tailles qui ont lieu. Par ailleurs, ne per-
dez pas de vue qu’elles se déroulent dans
le monde des Ombres, Utilisez vos con-
naissances de cet univers sinistre pour
animer ces cenlaines de fantémes en uni-
formes et en armes qui s'entre-déchirent
impitoyablement.

au sein de la Hiérarchie. En fin de compte,
si les Anacréons parisiens sont réputés
pour étre les plus corrompus de France,
les Herétiques ne valent pas mieux.

Aussi, ne faut-il pas s'étonner de voir

tel contestataire discuter fraternellement

La prise
de 1a Bastille

La petite histoire

Villon veut profiter du fait que |'essentiel
de la garde de la Bastille est envoyée aux
enceintes pour libérer les Ombres pri-
sonniéres. |l a besoin d'elles pour s'em-
parer du Palais supréme. Son plan pré-
voit que pendant que la section d'assaut
de la Légion fournie par les Giovannis at-
taque le Palais de front, des cainites (dont
une partie des P)) et les Ombres de la Bas-
tille dirigés par Tran et Villon s'introduisent
subrepticement dans la place avec |'aide
de I'allié infiltré de Tran, afin de prendre
la défense du Palais a revers.

L'assaut

Villon compte sur les P) pour I'aider a [i-
bérer les Ombres embastillées. Trois com-
mandos passent par la Bastille de Villon
puis s'introduisent discréetement dans la
partie de la prison réservée aux Ombres.
Le premier commando est chargé de neu-
traliser les légionnaires présents pendant
que le deuxieme libére les prisonniers. Le
troisieme a pour mission d'investir la ré-
serve d'armes afin d'équiper les Ombres li-
bérées. Hormis quelques sueurs froides,
tout se déroule au mieux. Quelques lé-
gionnaires tentent bien de résister mais la
Bastille passe bientot sous le contrdle des
alliés de Villon dans le monde des Ombres.

Les conséquences
Trés vite, Villon et Joshua, un Anacréon dé-
chu, concluent un marché. Selon ses ter-

du pays et infesté de spectres le sud du pays.
La cité impériale de Paris a jusqu’ici

été épargnée par les assauts des légions
spectrales, mais elle grouille de spectres

et de conspirateurs manichéens ou séraphins.
Une legion de I'armée stygienne installée

a Paris veille tant bien que mal & détruire

les premiers et a embastiller les seconds.
Mais la principale cause de la décadence

de la nécropolis tient & son gouvernement.
En effet, les Hiérarques sont totalement
corrompus et inconscients des menaces

qui pesent sur la cité impeériale.

Or, récemment, les forces du Néant se sont
concentrées dans les plaines environnant

la nécropolis. Un violent Maelstrém est
progressivement né de ce tumulte maléfique.
Cette tempeéte, constituée de milliers

de spectres déchainés, se presse aujourd’hui
aux portes de Paris et menace de la détruire.
La nécropolis parisienne est un labyrinthe

de ruelles étroites, mal pavées, bordées de
bétiments gothiques qui donnent I'impression
qu’ils vont se jeter sur les passants.

de palais aux Anacréons). Tout est gris

ou noir, sale, brisé, usé et lugubre. La ville
est protégée par de lourdes enceintes dont le
trace correspond au boulevard périphérique.
Le conseil des Anacréons est basé i la citadelle
des Tuileries. Quand ils ne s’y trouvent pas,
ils vivent a I’abri dans le quartier du Marais.
Les Herétiques sont, quant a eux, concentrés
du c6té du Palais Royal. L'identité des

plus célébres intellectuels contestataires

est connue. Ceux-ci peuvent se réunir

au grand jour sans craindre d’étre embastillés
tant les Anacréons sont corrompus. La célébre
prison accueille essentiellement des Hérétiques
et les renegats dénoncés par leurs pairs

pour n'avoir pas su se limiter a I'aspect
intellectuel de leur contestation politique.

Le reste de la population carcérale est
composée de ceux qui ont perdu la lutte

de pouvoir qu’ils menaient au sein de I'une
des diverses factions contestataires.

Il est de coutume pour le gagnant de

se débarrasser de son malheureux adversaire
en le faisant embastiller par ses relations

a la table d’un haut dignitaire des légions
avant d’aller le critiquer devant un parterre
d’opposants politiques sur une question

dont I'intérét ne peut qu’échapper a ceux,
innombrables, qui souffrent au quotidien

du joug de la Hiérarchie.

La Hiérarchie parisienne entretient

d’étroites relations avec le clan Giovanni.

Ce dernier corrompt sans réserve les maitres
de la nécropolis dans I'espoir d’en retirer

un avantage futur. Les Giovannis jouissent
ainsi d’une totale liberté de mouvement

a travers la nécropolis et n’ont aucune
difficulté a se procurer des « sujets d’étude ».
Pour voyager entre le monde des vivants et
celui des morts, les Giovannis disposent d'un
moyen de transport original. Ils empruntent
le tunnel qui relie le port de plaisance au canal
St-Martin a bord d’une péniche luxueusement
aménagée. Tout se passe comme si la péniche
disparaissait en cours de route. Une série

de rituels nécromantiques de haut niveau
appliqués a la fois au bateau et au tunnel

ont permis d’obtenir ce prodige.




mes, les Ombres regroupées sous |"auto-
rité de Joshua doivent aider Villon a s'em-
parer du Palais supréme. En retour, Vil-
lon les aident a s'emparer de la citadelle
des Tuileries. Les Giovannis tomberaient
de haut s'ils découvraient le contenu de
cet arrangement. En tendant ['oreille, les
P] réalisent vite que Villon et Joshua se
connaissent bien et que l'alliance entre
les deux hommes n’est manifestement pas
improvisée...

La prise
du Palafs
supréme

La petite histoire

Deux raisons justifient I'impossibilité prati-
que d'affronter les kuei-jin dans le mon-
de des vivants. D'une part, la Camarilla ne
serait pas capable de sortir victorieuse
d'une guérilla urbaine : le XIlIF arrondis-
sement est sous I'emprise des kuei-jin et
méme les mortels asiatiques les soutien-
nent ouvertement. D'autre part, les dé-
gats causés par les afirontements entre la
Camarilla et les caitiffs ont dangereuse-
ment compromis la Mascarade. Les cai-
nites doivent donc se tenir tranquilles le
temps que les choses se tassent. La seule so-
lution pour en finir avec les vampires
d'Orient est de neutraliser la cour de Quang
Trung directement dans sa base du Palais
supréme.

L'assaut

L'assaut oppose une section d'assaut de la
Légion stygienne menée par plusieurs cai-
nites (dont quelgues primogénes) a la gar-
de du Palais supréme. Rendez cette ba-
taille aussi épique que possible. Ce sont
ainsi des centaines de légionnaires sty-
giens qui prennent d'assaut la muraille
d'un Palais dprement défendu par la gar-
de en armure orientale du Royaume de
Jade.

A cette occasion il peut étre intéressant de
séparer les P] en deux groupes. Les pre-
miers participent a |"assaut des remparts
tandis que les seconds s'introduisent dans
le palais en compagnie de Villon, de Tran
et des anciens prisonniers de la Bastille.
Zhou Ming fait office de « cheval de Troie »
au sein du Palais supréme. En leur ou-
vrant la porte d'une cour secondaire, il
permet a son maitre et ses alliés d'inves-
tir le batiment en catimini. De 3, les P] se
rendent dans la cour réservée aux kuei-jin.
Ils v trouvent deux des membres de la
cour usurpatrice : les chefs contestataires,
Ly Thai-to et Jao Lin.

Dans un premier temps, ces derniers ne se
laissent pas faire. Leurs deux gardes du
corps kuei-jin, I'unique Ombre garde de
Jade restée aupres d'eux pendant I'attaque
et trois chih-mei ont de quoi donner du fil
a retordre a Villon et aux P). Puis ceux-ci
devraient finir par remarquer |’absence
de Quang Trung. Mais aprés de courtes
recherches, Tran ou Zhou Ming finissent
par conclure a la fuite liche et déshono-
rante du responsable principal du chaos
ambiant.

lao Dai: Le Palais supréme

Ce Palais fait partie des quelques comptoirs dont dispose le Royaume
de Jade en Occident. Ceux-ci sont installés dans les principales
nécropolis des royaumes étrangers, avec leur autorisation préalable.
A ce titre, le Palais supréme fait a la fois office d’ambassade

et de comptoir commercial. Mais il est avant tout destiné a gérer

les @mes des défunts asiatiques expatriés. Comme la plupart des autres
comptoirs, le Cao Dai de Paris compte neuf cours. La cour centrale abrite
le Nid du Dragon qui relie directement le Palais supréme a la Cour dorée
des Dix Mille Printemps de Saigon dont elle dépend. Cette cour consiste
en un vaste temple religieux au centre duquel se trouve un portail

par lequel transitent les dmes des défunts, les Ombres orientales

et les kuei-jin, entre le Palais supréme et la Cour dorée.

La cour des kuei-jin locaux occupe traditionnellement une des huit
autres cours. A cela s’ajoute la grande cour de I'Harmonie supréme,

une cour de direction générale, une ambassade et une cour par ministere
(les Censeurs de Jade, les Juges des Morts, les Protecteurs du Royaume
prospére et I’Armée).

Cao Daf ou le Palaifs supréme

(dans le 13e domaine de la nécropolis parisienne)

1 = Cour

et pavillon
des Censeurs
de Jade

2 - Cour
et pavillon
des kuei-jin

Tour de guet
du nord-ouest

Tour de guet
du nord-est

3 = Cour
et pavillon
des Juges
des Morts

4 - Cour

et pavillon des
Protecteurs

du Royaume
prospére
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du Dragon -
Temple

de Jade

6 - Cour
et pavillon
de I’Armée

}53,] ap apod

(%) (=Y Porte de |'ouest
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I'Hospitalité
8 - Grande
cour de
I’'Harmonie
supréme

Tour de guet
du sud-ouest

Tour de guet
du sud-est

9 - Siége
du palais
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Les conséquences
Sa mission accomplie, Quang Trung a pro-
fité de la confusion générale pour quitter
les lieux en passant par le Nid du Dragon.
Il est parti informer la reine Li Li du succes
de I'opération. Pendant ce temps, Zhou
Ming récolte les honneurs pour avoir in-
filtré I'ennemi pour le compte de son

maitre Tran.

Par ailleurs, les kuei-jin conservateurs sont
libérés des gedles des Mille Enfers tor-
tionnaires ol ils étaient retenus. Ils ne tar-
dent pas a exprimer leur gratitude a Villon
eta Tran, vis-a-vis duquel ils sont embar-
rassés. Ly Thai-to et Lao Jin quant a eux ob-
tiennent |'absolution et le pardon de Tran
a condition qu'ils reprennent le contrale
de leurs suivants et qu'ils fassent cesser cet-
te guerre fratricide entre kuei-jin et cainites.
Tran joue alors son rale de pére bienveil-
lant avec tant d’hypocrisie que la démons-
tration en est risible. Les P assistent au
spectacle d'un kuei-jin qui reconquiert le
pouvoir de maniére triomphante. Etant
donné |"humiliation et |'affaiblissement
des conservateurs et des contestataires, il
est clair qu'ils ne seront pas en mesure
de contester |"autorité de Tran pendant un
bon moment. En d'autres termes, Tran ne
risque pas d'étre victime d’un nouveau
coup d’Etat avant longtemps. |l sera méme
difficile de lui refuser le moindre caprice
pendant les prochaines années.
D'ailleurs, Tran ne perd pas
son temps pour propo-
ser que soit conclue
dans les plus brefs
délais, mieux qu'un
traité de paix, une
véritable alliance
avec Villon. Au pas-
sage, il ne cesse de
qualifier le prince de
sauveur providentiel
de tous les vampires
de Paris. Villon ne
refuse pas |'offre
de Tran. Bien au
contraire. Une
fois de plus,
faites en sorte
que les PJ
aient le senti-
ment que

Andreas
clan Ravnos

T E TR OB

cette décision était mirie de longue date.
Cela implique au minimum que les deux
hommes avaient de bonnes raisons de
penser que les événements prendraient
précisément cette tournure. Quel opti-
misme impressionnant, vraiment !
Toutefois, il se peut que les P) notent quel-
ques incohérences dans ce portrait poli-
tique débordant de félicité. En effet, les
témoignages de Maria et Kamal, et éven-
tuellement du roi Boulier, n’ont-ils pas ou-
vertement accusé Zhou Ming d'étre le prin-
cipal intermédiaire des kuei-jin auprés des
caitiffs et le maitre d’ceuvre de leur ré-
bellion ? De plus, Zhou Ming n’a-t-il pas
activement participé a |'élimination des
conservateurs qui a permis de chasser
Tran du pouvoir? Les P] ont d'ailleurs eu
a 'affronter personnellement a cette occa-
sion (voir « La fusillade dans le restaurant »).
De plus, dans les rangs contestataires com-
me dans ceux des conservateurs, quelques
voix ne peuvent s'empécher d'accuser
Tran d'étre derriere toute cette intrigue : ces
assauts de troupeaux, cette habile manipu-
lation des caitiffs, cette zizanie subtile-
ment distillée au sein de la Camarilla...
tout cela ressemble trop aux méthodes
auxquelles Tran les a habitués. Il s'agit
d'étre réaliste : un tel plan ne pouvait
qu'étre préparé de longue date. Enfin,
Pierre Boulier est connu de Ly Thai-to
pour étre un ami de Tran. Alors, que fai-
sait-il & la téte des caitiffs de Paris? Qui 'y
avait placé ? Ainsi, de nombreux faits jet-
tent un trouble sur son role, et donc sur ce-
lui de Tran.

Amdreas

La petite histoire

Depuis des siecles, les intentions d’An-
dreas sont claires : faire triompher le Néant,
le jour venu. Et c’est justement le cas au
golt d'Andreas. Ce dernier veut donc
jouer a son tour au cheval de Troie en ou-
vrant les portes de la cité impériale stygien-
ne de Paris avec |'aide de ses suivants fo-
mori. Son choix s'est logiquement porté
sur la porte la moins bien protégée, a sa-
voir celle dont la garde a été presque to-
talement détournée par les Giovannis. De
son coté, Villon a envové un groupe d’'Om-
bres a sa recherche. Il ne s'agit pas d'ar-
réter Andreas mais de le détruire. En effet,
pour le prince, le plan se déroule & mer-
veille. Il serait donc regrettable qu'un per-
sonnage incontrolable comme Andreas
mette 3 mal ses efforts, si prés du but.

L'assaut

Aussitot que le groupe d’Ombres a repé-
ré Andreas, I'une d'elles revient prévenir
Villon. Le prince ne perd pas de temps. Il
ordonne aux PJ et a quelques Om-
bres de le suivre. Entre-temps, les
Ombres tentent de détruire Andreas.
Mal leur en prend. La quinzaine de
©— fomori du cainite s'interposent et
les massacrent. Les fomori subis-
sent toutefois quelques pertes, si bien
qu'ils ne sont plus qu’une huitaine lorsque
Villon et les P} arrivent sur les lieux. Mais
ils arrivent trop tard. Andreas a eu le temps

d’ouvrir les portes de 'enceinte. Au méme
moment dans le monde des vivants, la
tempéte connait un regain de puissance et
une série d'accidents inexpliqués se pro-
duisent. Un hélicoptére s'écrase sur une
école en banlieue. Une fuite de gaz pro-
voque I'explosion d’un immeuble d’ha-
bitation. Une coupure d'électricité se pro-
duit dans un hopital et les générateurs de
secours refusent de démarrer. Le systeme
qui régule les feux de circulation devient
subitement anarchigue et provoque des
accidents et des encombrements dans tou-
te la ville... Bien entendu, les P] n'ap-
prendront ces détails qu'a leur retour de
I"Outre-Monde.

La suite des événements consiste en une
lutte acharnée entre Andreas et ses fomori
d'un coté, et Villon et les P| de |'autre, La
confrontation a lieu sur les remparts, au
beau milieu d'une scéne apocalyptique ol
une violente tempéte composée de cen-
taines de spectres envahit la nécropolis
parisienne. Certains d'entre eux ne se pri-
vent pas d'attaquer les belligérants, v
compris Andreas. Utilisez les interven-
tions chaotiques des spectres pour rétablir
I'équilibre dans un sens ou dans un autre
afin de relancer le suspense du combat.
Finalement, deux sorties sont possibles
pour Andreas. Soit il parvient a s’échap-
per a travers le Maelstrom, soit il est dé-
truit au cours de Iaffrontement. Dans les
deux cas, donnez-lui I'occasion de révé-
ler aux P) ce gu'il sait du plan de Tran et
Villon. Autrement dit, presque tout. Com-
ment Tran et Villon sont derriere toute
I"affaire. Comment Villon I'a libéré de la
Bastille pour qu’il 'assiste dans |'exécu-
tion de son plan. Comment les trois vam-
pires ont alors manipulé la Camarilla, les
caitiffs, les kuei-jin et méme les P). Com-
ment Boulier a été créé par Tran. Com-
ment Zhou Ming et Quang Trung leur ont
servi de pions consentants. Comment ils
comptent retrouver leur pouvoir perdu
en affaiblissant leurs adversaires poli-
tiques ! En revanche, la derniere remarque
d’Andreas est beaucoup plus énigmatique
et il ne s’en explique pas. Il annonce I'ar-
rivée prochaine de la reine noire, fille du
Néant, et promet une mauvaise surprise
a Villon.

Aprés |'affrontement, ou pendant dans la
mesure du possible, les P] doivent refer-
mer les lourdes portes de I'enceinte en
détruisant ou en décoincant le gigantesque
mécanisme de roues et de chaines blo-
qué en position ouverte par Andreas. C'est
indispensable pour stopper le déferlement
des spectres. A défaut, des troupes impé-
riales s'en chargent lorsqu’elles arrivent
sur les lieux (aprées |'affrontement avec
Andreas). Les P| et Villon auront alors bien
du mal a leur prouver que ce ne sont pas
eux qui ont ouvert la porte au Maelstrom.,
Mieux vaudra filer a I'anglaise.

Les conséquences

Apreés les révélations d’Andreas, il y a de
fortes chances pour que les P} demandent
des comptes a Villon. Ce dernier ne dé-
ment pas. Au contraire, il remercie les P|
pour leur collaboration sans faille. Il leur



explique que son plan n'aurait jamais
abouti s'ils n'avaient pas été si soucieux
de découvrir la vérité. Pour preuve de sa
gratitude, Villon est prét a faire profiter
les P] du bénéfice de son retour triom-
phal au pouvoir. «]'ai besoin d’hommes
tels que vous a mes cotés ! » Clairement,
les PJ n'ont plus a faire au Frangois Villon
faible et décadent qu’ils connaissaient. Le
prince est disposé a répondre a toutes les
questions qu'ils peuvent encore se poser
au sujet de cette affaire.

Pendant ce temps, des nuées de spectres
déferlent sur Paris. Partout, on résiste com-
me on peut. Mais bientét la citadelle des
Tuileries tombe sous les coups des forces
du Néant. La Hiérarchie s'effondre. Des
Anacréons paniqués trouvent refuge dans
les bas fonds de la ville avec ce qui reste
de leur garde prétorienne. Les anciens pri-
sonniers de la Bastille prennent alors le
controle de la situation... et de Paris. Vil-
lon en profite pour dénoncer son arran-
gement avec les Giovannis, qui perdent
soudain presque toute leur influence sur
la région, et donc une grande partie de leur
puissance. L'ironie veut qu’ils aient creu-
sé leur propre tombe en affaiblissant les dé-
fenses de la nécropolis. Les Anacréons les
tiennent d'ailleurs largement pour respon-
sables de leur chute.

» L4 »
La reime Li Li
La petite histoire
Depuis un moment, la reine Li Li et ses al-
liés ministres du Palais de Jade louchent
sur les comptoirs de I'empire de Jade. Le
Palais supréme était jusqu’a présent tenu
par leurs adversaires politiques conserva-
teurs. Mais aprés |'agression des troupes
de la Légion stygienne, Li Li et ses alliés
ont un prétexte pour écarter leurs concur-
rents incompétents de la gestion du Palais
supréme. Une fois I'ordre revenu dans ce
dernier, sous son contrdle, la reine envi-
sage de s’emparer de la nécropolis en re-
présailles a |'invasion du territoire sacré du
Palais supréme.

L’assaut

Au moment ol |"assaut se produit, la né-
cropolis se remet péniblement des dégats
causés par les spectres. Chaque domaine
de la cité est quadrillé par des patrouilles
chargées de détruire les groupes de spec-
tres isolés. Le Palais supréme ressemble
quant a lui a un champ de bataille, dans
les cours duquel Ombres et cainites pan-
sent leurs plaies. Les PJ sy trouvent en
compagnie de Villon et de Joshua. C'est
alors que, sans crier gare, une section de
gardes immortels (les soldats d'élite du

Et %i.. les PJ se retournenmt

contre Yillon?

Les P] risquent d'étre irrités a la fois parce que Villon s’avére
finalement étre le principal artisan des événements de la campagne,
mais aussi parce qu'il les a manipulés de bout en bout.

Les P] peuvent donc essayer de s'attaquer a lui de deux maniéres.

® Physiquement. L'idée de profiter du chaos ambiant pour diaboliser
Villon & un moment ol il est isolé risque de germer dans I'esprit

de certains de vos joueurs. C’est une mauvaise idée, mais c’est une idée
qu'il vous faut envisager. Prenez garde a ne pas les tenter!

Faites en sorte que des dangers plus immeédiats les détournent

de cette idée. Rendez-les conscients des conséquences d’un tel acte
pour la Camarilla et la Mascarade. Sans Villon, la Camarilla parisienne
est décapitée et les accords conclus avec les kuei-jin et les Ombres

de la nécropolis deviennent caducs. L'inévitable guerre de succession
achévera de mener les cainites parisiens a leur perte.

Et puis, Villon n’est tout simplement pas une proie facile...

® Politiquement. Si les P| menacent le prince de tout révéler

aux primogeénes, Villon rétorque qu'il les impliquera en disant

qu'ils le balancent parce qu'il a refusé de céder a leurs exigences.
Enfin, il souligne le fait que, d’une part, les primogénes ont également
commis de graves fautes qui les ont considérablement affaiblis

sur le plan politique et, d’autre part, que les P) risquent de remettre
le feu aux poudres s'ils révelent ce qu’ils savent. Dans les conditions
actuelles, une guerre de succession détruirait définitivement

Royaume de Jade) dirigés par un général
impérial déboule dans le Palais supréme
par son Nid de Dragon. En quelques ins-
tants, ils reprennent le controle des lieux
en chassant sans ménagement tous les
étrangers, cainites et Ombres stygiennes.
Les affronter s'avére vain tant les gardes
immortels semblent invulnérables.

Puis c’est au tour de la reine Li Li et de
sa garde prétorienne de faire leur appa-
rition.

Les conséquences

A peine arrivée, la reine Li Li s’empresse
de prendre en main la destinée des Om-
bres orientales et des kuei-jin de Paris. A
la surprise générale, Tran se range a ses co-
tés et se soumet immeédiatement a son au-
torité. Son comportement semble avoir
changé. En fait, la proximité de la reine
permet au P'o de Tran de prendre le des-
sus. Les conséquences de cette nouvelle
configuration politique sont doubles.

® Pour les cainites. Elle convie sans tar-
der Villon (qui invite les P a se joindre &
lui) & la rencontrer dans la cour des kuei-
jin. Il n’est pas question pour la reine de
remettre en cause |'alliance que Tran a
conclue avec le prince de Paris. Elle jus-
tifie les maniéres brutales de ses troupes
par une « urgente nécessité de préserver la
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Courage 3.
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Mental : Perception 4, Intelligence 5, Astuce 7.

Talents : Bagarre 6, Chant 7, Conn. de la rue 7,
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Attitude : Bon vivant
Né: 1431

la Camarilla parisienne et porterait un coup fatal a la Mascarade.

Les P, en boucs émissaires idéaux, seraient trés vite rendus responsables

du désastre et n'y survivraient pas longtemps. §’ils exécutent

malgré tout leurs menaces, les personnages peuvent faire chuter Villon
de son nouveau piédestal. Philosophe dans I'ame, le prince appréciera
Iironie de la situation (tous ces morts et ce chaos pour rien)

et choisira la solution de I'exil. Il faudra alors toute I’habileté politique
des P] pour que les prédictions du Toréador déchu ne se réalisent pas.
Le chaos risque de s’étendre a toute la France...

Image : Cheveux noirs, yeux marron,
affectionne les costumes impeccables
et les cravates flamboyantes.

Il fume des cigarettes de tabac

blond de Virginie que lui envoie

le prince de Washington

et utilise un fume-cigarette.




pureté du Palais supréme de toute souillu-
re étrangere ». Elle précise aux cainites
qu’ils ne doivent pas se sentir offensés
par ses propos et qu'elle n"a aucun grief
contre eux. La position dominante de Vil-
lon sur Paris se retrouve plus que jamais
renforcée par I'appui militaire de la rei-
ne. Il est possible que les P] se demandent
si Li Li ne serait pas la reine noire dont
parlait Andreas. Cela reviendrait a penser
qu’elle est une akuma. C'est effective-
ment le cas, et les PJ le ressentent inti-
mement au fond d'eux. Quelque chose de
terrifiant émane de cette créature inhu-
maine. Mais les P] n’en ont aucune preu-
ve et il leur faudra du temps pour le dé-
montrer. Rien ne les empéche toutefois de
s'atteler a la tache. En attendant, ils ont de
bonnes raisons de s'inquiéter des ambi-

tions de Li Li. Quant a Villon, il ne veut
pas entendre parler de cette éventualité,
bien qu'il ait des doutes.

@ Pour les Ombres. La reine condamne
fermement « I'agression portée par la Hié-
rarchie contre les intéréts pacifiques du
Royaume de Jade ». A ses yeux, la viola-
tion du Palais supréme ne peut rester im-
punie. Afin de prouver sa magnanimité,
elle invite les Ombres de la nécropolis a
évaluer ensemble le montant juste et pro-
portionné des réparations. Li Li ne veut
pas entendre parler des bouleversements
politiques qui viennent de frapper la Hié-
rarchie. Aux Ombres de s'accorder pour
lui envoyer un représentant digne de ce
nom. Trés vite, il s'avére que Joshua est le
seul a la hauteur. Il réunit un conseil com-
posé d'anciens embastillés hérétiques et

hiérarques pour I'épauler. La gestion des
affaires promet d'étre mouvementée. Entre
les Hiérarques renversés qui s’organisent
peu a peu en résistance et les spectres
isolés qui sement le chaos, la reine pe-
nangallan décide finalement de placer
provisoirement la nécropolis sous sa « bien-
veillante surveillance ». Elle se charge de
protéger la cité des menaces extérieures
tandis que Joshua se charge d'assurer la sé-
curité a l'intérieur de la nécropolis.

Bilan de l'acte il

En principe, le grand gagnant de |’histoi-
re est incontestablement Villon. Les pri-
mogenes sont affaiblis et discrédités. Les
preuves de leur méconduite ne manquent

Quelques définitions

@ La théorie du chaos déterministe.

Cette théorie s'applique aux systemes

dont les comportements sont imprévisibles,

bien que leurs composantes soient gouvernées

par des lois strictement déterministes. Il en est ainsi
des systémes gouvernés par une trop grande variété
de facteurs. Toutefois, tous les systémes chaotiques
déterministes possédent des formations
préférentielles, appelées attracteurs étranges.

Ces formations particuliéres peuvent se retrouver
dans la nature. Par exemple, les images
météorologiques, les battements du cceur

et les électroencéphalogrammes constituent

des attracteurs étranges. Tran Van Thieu est passionné
depuis des siecles par le paradoxe existant

entre la complexité de |'univers et une formation
préférentielle correspondant a un équilibre naturel
ou ordre harmonieux stable et durable. Partant de
cette réflexion, Tran pense que la politique doit étre
gouvernée par la théorie du chaos déterministe

et non par les moyens imparfaits dont les politiciens
et les philosophes usent habituellement.

Ainsi, il est parvenu a la conclusion que I’ordre social
posséde lui aussi un attracteur étrange.

A partir de ce postulat, Tran suppose qu'en injectant
du chaos dans un systéme social, il existe une forte
probabilite pour que celui-ci se débarrasse des scories
qui I'affaiblissaient et trouve une formation
préférentielle correspondant a son équilibre naturel
le plus stable. Or, selon lui, les sociétés humaines

et vampiriques possédent une formation préférentielle
pyramidale, c’est-a-dire avec un « prince »

(au sens large) a leur téte. Semer le chaos

dans leur société respective permettrait donc a Villon
et & Tran de se débarrasser des scories qui gangrénent
leur pouvoir et de voir rétabli un ordre harmonieux

a la téte duquel ils trouvent leur place.

Et c’est exactement ce qu'ils font dans

cette campagne. Leur plan est une expérimentation
grandeur nature de la théorie de Tran.

Mais c’est surtout le moyen pour eux de retrouver
leur place et leur pouvoir en se débarrassant de tous
ceux qui y font obstacle. Enfin, I’ordre harmonieux
qui doit en résulter est le seul 3 méme de garantir

la survie de ses membres face aux événements
dramatiques qui s’apprétent a frapper

le Monde des Ténébres.

® Le Chaos.

Selon le mythe grec de la création, Chaos est

le gouffre sombre et silencieux d’ou sont issus tous
les étres vivants. Il a donné naissance a la Nuit noire
et i I'Erébe, région insondable et obscure oil réde

la mort. L'union de ces deux enfants de |'obscurité

a donné I'Amour d'oll est sorti la Lumiére et le Jour.
Dans cet univers de forces naturelles informelles,
Chaos a engendré la Terre d’ol s’est élevé le ciel
constellé d’étoiles et rempli de nuages. La Terre-Mére
et le Ciel-Pére, personnifiés respectivement par Gaia
et Ouranos, furent ainsi les parents des premieres
créatures de I'univers. Dans les mythologies suivantes,
Chaos est la matiére informelle avec laquelle a été créé
le cosmos, c’est-a-dire I’ordre harmonieux.

Chaos est donc le Néant. C’est de lui que tout procéde
et ol tout retourne. Andreas adore ce Chaos qui repose
au cceur du Labyrinthe et ceuvre dans le dessein de
mener le monde au Néant pour sa plus grande gloire.
@ La Hiérarchie.

C’est la bureaucratie monolithique, totalitaire

et souvent corrompue qui conduit les affaires

de I’empire de Stygia (qui rassemble le plus grand
nombre d’Ombres occidentales). En Orient,

le Sombre Royaume de Jade est I'équivalent

de la Stygia occidentale. Les deux puissances

de I'Outre-Monde ont des relations houleuses.

@ Les Séraphins.

Ces Hérétiques constituent une faction extrémiste
dissidente des Bogomiles, les Ombres cathares.

Ces derniers considérent que le monde des vivants
est le monde du mal et que celui des Ombres

est le monde du bien. Dés lors, leur mission sacrée
est de faire de ce monde un havre de paix,

envers et contre la Hiérarchie. Les Séraphins

sont essentiellement baseés dans le sud de la France
des Ombres.

@ Les entraves.

Ce sont les objets qui demeurent dans le monde

des vivants et qui lient les Ombres a leur vie passée...
et a leur existence. En effet, perdre leurs entraves

les rapproche du Néant.

® Le Néant.

C'est la force entropique primordiale passive

dont la manifestation active est la force corruptrice
appelée le Ver. Cette force est sise au centre

du Labyrinthe se trouvant lui-méme au cceur

de la Tempéte, c’est-a-dire le royaume spectral

du monde des Ombres.




pas. Villon les tient donc sous la menace
permanente d'une disgrace, qui peut
prendre la forme d'un procés conduit par
un justicar et susceptible de déboucher
sur une chasse de sang. Tran forme avec
Villon un tandem efficace. De plus, il est
appuyé dans le monde des Ombres a la
fois par Joshua et la reine Li Li.

Les Ombres qui se sont ralliées a Joshua
se sont rendues maitresses de la nécro-
polis. Elles bénéficient de plus de I'étran-
ge bienveillance de la reine Li Li. Il leur
reste toutefois a nettoyer les derniers
spectres qui trainent ici et la et a s’enten-
dre sur une organisation de la nécropolis
qui soit viable.

Cette nouvelle distribution des cartes lais-
se toutefois subsister plusieurs incertitudes.

penangallan a I'égard de la nécropolis ne
sont toujours pas claires. Que fera-t-elle
lorsque les renforts de la Légion stygien-
ne arriveront a Paris 7 Que fera-t-elle s'il
s'avere qu'elle est vraiment une akuma
dans I'hypothése ol les armées du Néant
attaqueraient a nouveau ? Ensuite, quelle
sera la réaction des Ombres réunies par Jo-
shua lorsque la Légion stygienne mani-
festera son intention de les renvover dans
leur Bastille et de rétablir les Anacréons a
la téte de la nécropolis ? Une alliance ex-
plosive entre Joshua et la reine penan-
gallan est alors plus que prévisible ! Enfin,
quelles sont les intentions de Li Li et de
Tran vis-a-vis des cainites ? Combien de
temps tiendra cette union entre un Vil-
lon au caractére instable et un Tran

Quant aux PJ, tout dépend de leur carac-
tere. Justiciers dans I'ame ? Carriéristes ?
Aventuriers ? Ils ont été cruellement ma-
nipulés au cours de cette campagne, mais
ils peuvent en retirer un grand bénéfice.
Il n"appartient qu'a eux d’agir selon leur
conscience et a vous de les récompenser
selon leurs mérites. Par exemple, mainte-
nant qu’il a fait le ménage autour de lui,
Villon a besoin de nouveaux hommes de
confiance a ses cotés. Peut-étre est-
il temps pour les P] de ces-
ser d'étre manipulés et de
passer du coté des mani-
pulateurs...

Tout d'abord, les intentions de la reine

AU kuei=Jin
quest-ce que cest?

@ Définition.

Grossiérement, le kuei-jin est une créature

a mi-chemin entre I'Ombre et le vampire traditionnel.
C’est un esprit de mortel qui se réincarne

afin d’accomplir les responsabilités karmiques

qu'il a fuies de son vivant. Au cours de ce processus
appelé « second souffle », 'ame du kuei-jin se scinde
en deux, donnant naissance au Hun et au P’o.

Si le Hun rassemble les qualités de grandeur d’ame
du kuei-jin, le P'o correspond au coté sombre

des Ombres. C'est donc a une Béte douée d'intelligence
qu'est confronté le kuei-jin.

® Origine.

Les vampires asiatiques n’ont aucun lien de parenté
avec Cain et sa descendance. A ce titre, ils ne forment
ni clans ni générations. On mesure leur puissance

a leur degré d’illumination karmique.

C'est un peu comme si la puissance d'un cainite

était proportionnelle a son Humanité.

@ Nourriture.

Les kuei-jin se nourrissent de Ki (ou Quintessence).
La plupart trouvent cette substance dans le sang.

Les plus sages peuvent puiser leur Ki dans les essences
pures tandis que les plus vils, les chih-mei

(voir ce mot), doivent se nourrir de chair humaine.

@ Voies.

Les kuei-jin suivent des Dharmas,

en accord avec leur karma.

@ Disciplines.

Les kuei-jin ont développé des disciplines regroupées
en Arts. Certaines de ces disciplines rappellent

celles des cainites. Ainsi, les Arts de I'ame,

basés sur le contrdle du Hun et du P’o, sont proches
des disciplines Domination, Auspex/Augure

et Présence. Les Arts du shintai, basés sur la maitrise
des cinq éléments, sont plus proches des disciplines
de Métamorphose et de Vissicitude. Les Arts du Ki,
basés sur la manipulation du Ki, permettent d’altérer
les capacités physiques et mentales et d'interagir
avec I’'Umbra. Enfin, les Arts du démon permettent
d’augmenter les attributs ou de développer des
appendices a I'aspect démoniaque (ailes, griffes...).
® Faiblesses.

Elles sont comparables a celles des cainites

(feu, griffes...). Toutefois, les kuei-jin pourrissent

a la lumiére du jour au lieu de briller.

sous l'influence de sa reine ?
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@ Organisation
sociale.

Les kuei-jin sont
regroupés par cercles
de cing appelés wu.
Les wu et la région
dans laquelle ils se
trouvent sont places f /
sous |"autorité d’une )r/ /
cour présidée par ;f
son membre le plus “
vénérable. Les wu et les cours ont soit une compétence
régionale soit une fonction déterminée.

@ Monde des esprits.

Par leurs disciplines ou d’autres moyens

(rituels, nodes), les kuei-jin sont capables de se rendre
dans le monde des esprits (Penumbra, Umbra médiane
et Umbra basse).

® Chih-mei.

C’est le premier état, fort peu glorieux,

que les kuei-jin connaissent aprés le second souffle.
Certains sont incapables de dépasser ce stade.

Ce ne sont alors que des zombis cannibales

et sans ame totalement dominés par leur P'o.

@ Akuma.

C’est le nom des kuei-jin corrompus par le Ver.

® Penangallan.

Un kuei-jin qui maftrise le shintai de la chair.

® Ce que les kuei-jin pensent des cainites.

Rien de bon. La grande majorité d’entre eux
considerent les cainites comme des aberrations
nuisibles et envahissantes. C’est a ce titre que I'idée
d’un Grand Bond en Avant est née dans I'esprit des
kuei-jin. Elle consiste non seulement a chasser les kin-
jin (ainsi que les kuei-jin appellent les cainites) d’Asie
mais aussi & les dominer voire les détruire en Occident.




LA CAMARILLA
Brujahs

® Descendants de Thémisocle
Abraham (7:*). Ainé de Thémisocle.

Jean le Truand (7¢). Deuxieme fils de
Thémisocle.

Aline (89). Fille d’Abraham.

Maxime (8¢). Fils d’Abraham. Primogéne.

Lucas (9°). Fils d’Aline.

Georges de Bonjean (10°). Fils de Lucas.
Lucien (9¢). Petit-fils de Jean.

René le Crucifié (10). Fils de Lucien.

@ Les autres

Michel (89).

Sarmont (89).

Francois, Paul et Joseph (9). Fils de
Sarmont.

Vincent (109).
Jackie (11¢).

Gangrels

Gauthier (107). Ancien et ex-primogéne.
Lionel (12). Petit-fils de Gauthier.

Patty (13°). Fille de Lionel.

Sven (14%). Fils de Patty.

Le Chiffonnier (107).

Malkavienms

® Descendants de Judas
Judas (7¢). Ancien.

Emilie (8. Fille de Judas.

Eugéne Puisségur (89). Fils de Judas.
Primogene.

Sylvine Lamas (9. Petite-fille d'Emilie.

Ange Franceschi (10%). Arriere petit-fils
de Judas.

Ahmed (12). Petit-fils d’Ange.

Jean-Baptiste (10°). Arriere petit-fils de
Judas.

Archibald (119).

® Les autres
Camille Rosas (10¢).
Gédéon (129).
Gerhart (11°).

Nostferatus

Le Vieux (5°).

Madame Yvonne (7¢). Primogéne.
Menace (7).

Camille (10). Arriere petite-fille de
Menace.

Max (109).
Ulrich (11%). Fils de Max.
Bérénice (10¢).

Toréadors

Frangois Villon (5. Prince de Paris.

*Correspond a la génération.

@ Descendants de Villon

Nathan (6%). Fils de Villon.

Gustave Delacroix (6°). Fils de Villon.
Primogene.

Giocomo Benetti (7°). Fils de Gustave
Delacroix.

Lucien Delville (79). Fils de Gustave
Delacroix.

Uranie (8°).

Clio (10r). Petit-fils d'Uranie.
Francis (11°). Fils de Clio.
Julie (67).

Sébastien de Mercceur (6°).
Ernest Ferret (6°). Fils de Villon.
Casimir Doux (107).

® Les autres

Dame Coralie (9°).

Lear (11¢).

Vernon (12).

Le comte de Tonnerre (9°).

Messire Louis de Seze (107). Fils du
comte de Tonnerre.

Emmanuel (107). Arriére arriére arriére
petit-fils de Villon.

Sandra (119). Arrigre arriére arriére
arriere petite-fille de Villon.
Maitre Niccolo (89).

Tremeres
Sarah (7°). Ancienne.
Stéphane (89). Fils de Sarah.

Théodore-Anselme Guerlain (8°). Fils de
Sarah.

Cosimo Ruggeri (87).

Aude d’Aubigny (9°). Fille de Cosimo
Ruggeri.

Elisabeth d'Orval (9°). Fille de Cosimo
Ruggeri. Primogene.

Alain Leguay (9°). Fils de Guerlain.

Paul Hérouét (107).

La Main de Tremere (?).

Yentrues

Armand d'Hubert (7%). Primogéne.
@ Les Laurentides

Le pére Laurent (6°). Ancien.
Sabine (7°). Fille de Laurent.

Marcus (10°). Arriere arriere petit-fils de
Laurent.

William (129).

Lucas de Rosaix (129).

@ Les Protestants

Dame Henriette (7).

Giorgio Scarpelli (8°).

Bernard Dessang (8). Fils d'Henriette.
@ Les Parvenus

Frangois de Réaumont (6%).

Ludwig von Aarberg (7°). Fils de Francois
de Réaumont.

James (8°). Fils de Ludwig von Aarberg.

Bethsabée (8). Fille de Ludwig von
Aarberg.

Jacques Luvinien (129).

CLANS INDEPENDANTS

Assamites
Djamal (107).
Aicha (127). Petite-fille de Djamal.

Disciples de Set
Asura (6%). Ancienne.
Hermal Pacha (9°).
Bernard (12°).

Atzibah Malek (9°).

Giovannts

Aristide Melcamp (8). Ancien.
Marcello Giovanni (11¢).
Christina Giovan (9°).
Stéphane Beryn (13°).

Ravnos
Anton (12¢).
Andreas (7).

LE SABBAT

@ La troupe théatrale de Charenton

Marquis de Sade (chef, 79),
Dora, Thierry, Hugues, lo,
Polonius, Akam, Gilbert, Rachel.

@ Les Mains de I'Ombre
Don Felipe (chef, 8'),
El Negro Loco, doa lsabella,
don José de Vigo.

@ Les Fleurs de Sang

Carlo (chef, 109),
Isidore, Scalpel, Vidal, Orfand,
Magda, Sourire.

LES CAITIFFS

Pierre Boulier (9¢). Roi des caitiffs.
Bertram (11%). Vice-roi des caitiffs.
Fareth (11°). Chef de gang.

Franck (13¢). Victime.

Maria (13). Membre de |'Alliance caitif.
Kamal (14°). Membre de I"Alliance caitiff.

LES KUEIJIN

@ Aux ordres de la reine Li Li
Tran Van Thieu, Zhou Ming,
Quang Trung.

@ Chefs contestataires
Ly Thai-to, Lao Jin.

@ Chefs conservateurs
Jing Jin, Jing Wen, Shi He.
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Ce scénario

se déroule

dans le monde de
Paorn (voir notre
hors-série n°23).
Il s’adresse a

un meneur de jeu
moyennement
expérimenté,

a quatre a six
joueurs et a des
personnages

de niveau 7 a 9.

Il conclut la quéte
des arcanes
hesperyds,
débutée dans
Casus Bellin®° 117
avec Les dieux
vides et prolongée
danslen®118
avec Trop de

magiciens.

Prologue

Si I'histoire des arcanes hesperyds telle
qu’elle est connue d'Ermelun est exacte,
elle occulte quelques événements plus ré-
cents qu'il importe de détailler pour mieux
comprendre les aventures qui attendent les
personnages.

L’éveil des

dieux vides

Aprés plusieurs siecles passés sur les Ter-
res lrés anciennes, trois des six arcanes
acquirent une mémoire et commence-
rent a apprendre des hommes. Le Ceeur,
par sa capacité a sonder les dmes, en-
tendait en permanence la rumeur du
monde et apprit du présent de Paorn.
L'Etoile, capable de deviner les grands
bouleversements a venir, apprit de son fu-
tur. La Faux, qui se tenait a I'écoute des
civilisations d’antan par l'intermédiaire
des morts, apprit de son passé. Ce sa-
voir, attisé par le souffle divin qu’abri-
taient les arcanes, se cristallisa en chacun
d’eux en un embryon de conscience.
Mais a peine éveillés, les trois arcanes se
sentirent habités par un vide immense et
incapables d'exprimer pleinement leur
nature divine.

Quand la Vague bleue bouleversa I'équi-
libre magique de Paorn, les esprits des
trois artefacts se trouvérent réunis quel-
que temps. Réalisant que chacun d’eux
possédait ce qui manquait aux deux au-
tres pour devenir une divinité a part entie-
re, ils décidérent de se retrouver pour at-
teindre ensemble leur dimension véritable.
Les puissances en jeu autour des arcanes
rendaient les prédictions de I’Etoile par-
ticulierement difficiles. Parmi tous les
chemins que pouvait emprunter |'ave-
nir, I'arcane en vit un qui devait permet-
tre de les réunir dans une dizaine d’an-
nées, aux frontiéres d'un empire ignoré
des Paorniens et abrité du regard des
dieux. Selon cet oracle, le Cceur serait
mené par Anglius au cours d'une expé-
dition militaire contre les créatures des Si-
nistérias ; la Faux serait découverte par un
mage et un groupe d’aventuriers, puis
emmenée par eux a la poursuite d’An-
glius ; 'Etoile enfin, persuaderait le peuple
qu'elle conduisait depuis un millénaire
qu'une terre promise |'attendait au nord
de Paorn. L'Etoile n'eut que le temps
d’aviser ses freres de ce futur propice
mais incertain avant gque s'éteigne la
Vague bleue et qu'ils se retrouvent a nou-
veau isolés.

Hélas, le Corbeau, exilé depuis des mil-
lénaires sur le Chemin des morts, n'avait
cessé d'inspirer aux défunts amertume

et rancceur. Et ce poison de I"ame
avait fini par affecter la Faux, au
méme titre que tous ceux qui con-
versaient trop souvent avec les morts.
L'arcane avait ainsi accepté une al-
liance avec |'oiseau assassin et proje-
tait de trahir ses fréres pour opérer la fu-
sion de leurs pouvoirs a son seul profit.
Les esprits liés du Corbeau et de la Faux
étaient si tortueux que ni le Ceeur, ni
I'Etoile ne surent lire ou prédire leurs
desseins.

Depuis l'lre

Aprés la Vague bleue, le Cceur et I'Etoi-
le se sont efforcés chacun de leur coté de
favoriser la réalisation de |'oracle. L"Etoi-
le, aux movyens d’action limités, a en-
voyé des songes aux patriarches de son
peuple et a su les convaincre qu’un ul-
time exode les conduirait bientét en une
vallée paisible, loin au nord. Le Ceeur a
révélé a Anglius quelques-uns de ses
pouvoirs et Ia incité a engager des mer-
cenaires pour retrouver les arcanes dis-
parus. Pour contrecarrer leurs efforts, le
Corbeau a lancé son propre agent, en la
personne de Corulkhan, a la recherche de
la Faux. Le nécromancien ignorait alors
le réle quon lui faisait jouer, persuadé
que le Chemin des morts était le seul
moyen de jamais revoir son épouse. Au
terme d'une quéte périlleuse, ce sont fi-
nalement Ermelun et les personnages qui,
croyant libérer Paorn d'un fléau, ont li-
vré la Faux et les trois arcanes mineurs
aux serres du Corbeau...

Aujourd’hui, fort de ce nouveau pouvoir,
le sombre ennemi de Paorn se voit ca-
pable d’échapper a sa prison et de lever
la plus terrible armée jamais vue sur les
Terres trés anciennes. Comme il envisa-
ge de devoir encore provoquer les dieux,
il lui faut le pouvoir des deux derniers ar-
canes. Aussi a-t-il décidé de se rendre
avec la Faux au lieu de la rencontre.
Mais rien n’est joué, car depuis peu la tra-
hison de la Faux est venue a la connais-
sance de I'Etoile. Au moment ol les
quatre arcanes franchissaient le seuil du
Chemin des morts, I'arcane de la divi-
nation a vu 'alliance de son frére et du
Corbeau et sait désormais quel terrible
avenir ils réservent a Paorn. L'Etoile a
également vu la quéte des personnages
et le réle qu’ils peuvent jouer dans |'af-
frontement qui se prépare avec I'armée
du Corbeau et de la Faux, a condition
bien str qu’ils parviennent a réunir les
deux derniers arcanes. Usant de ses dons
de prescience et anticipant leurs recher-
ches, I'Etoile s'est donc évertuée a placer
Osmin Sitheth sur leur route pour leur
permettre de remonter jusqu’a elle.
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[In the road again

Guidés par Osmin Sitheth, les personna-
ges quittent Cansteborgh et partent vers
I'est au-devant des Francs-réveurs, la mys-
térieuse tribu yinhanthi en possession de
I"arcane de I'Etoile. Ermelun, qui s'est lon-
guement entretenu avec Grinmouth avant
leur départ, a obtenu du lormage des mon-
tures fiables et rapides. Nos héros ont éga-
lement pu conserver les épées et anneaux
magiques qui leur avaient été confiés au
moment de s'aventurer dans la prison de
Jongheyd. Pressée par le temps, la petite
troupe traverse Elvekior en coup de vent
et atteint Lusilli, ol, comme chaque année,
la tribu d'Osmin vient participer aux spec-
tacles et autres joutes musicales de la cité-
rempart.

Les personnages ont eu tout le temps d'ex-
pliquer a Osmin I'objet de leur quéte. Ils
doivent maintenant convaincre la tribu
de leur confier |'Etoile. La manigre la plus
simple et la plus élégante d'y parvenir est
de raconter toute la vérité sur les arcanes,
ou du moins ce qu'ils croient en savoir, et
de promettre aux Francs-réveurs de les
conduire au nord.

L.es Francs-réveurs

Les personnages sont accueillis chaleu-
reusement et invités a participer aux fes-
tivités qui égayent Lusilli tout au long de
la semaine. Ermelun apparait de plus en
plus las et vieillissant, et ils doivent me-
ner seuls les négociations avec le conseil
de la tribu. Tenez compte des dons de
conteur de chacun, leurs hotes y sont par-
ticulierement sensibles. Comme ils le di-
sent eux-mémes : « Une histoire bien dite
est une histoire vraie, qu'importe gu’elle
soit fausse. » lls doivent également veiller
a ne pas les froisser en présentant |'Ftoi-
le comme un fléau dont il faut se débar-
rasser. Aprés tout, ces nomades ont su
conserver |'arcane sans pour autant s’en-
tre-déchirer.

Les Francs-réveurs ont quitté I’Althusia
mille ans plus tot, guidés par les songes en-
voyés par l'arcane. Eternels voyageurs, ils
parcourent les routes de Majistra depuis
moins d’un siécle. A peine une centaine
aujourd’hui, ils se sont toujours montrés
particuliérement discrets sur leurs origines
et n'ont jamais attiré |"attention des auto-
rités majistrides. Leurs traits sont typique-
ment yinhanthi bien que leur peau soit
plus claire. lls sont fiers de leur culture
nomade, leurs ancétres ayant préféré une
vie d'errance a la domination k'neth, mais
aspirent aujourd’hui a une vie sédentaire.
Ils ne disposent que de quelques animaux
de trait et entassent le peu qu'ils possédent

dans des chariots. Les tentes o ils habi-
tent sont de véritables chefs-d'ceuvre de
corde et de toile, aux volumes complexes
et aux couleurs chatoyantes. Mystiques
et devins, les Francs-réveurs attachent une
grande importance a leurs songes. Musi-
ciens talentueux, ce sont surtout de for-
midables conteurs : tandis que leurs doigts
glissent sur d'étranges instruments, leur
voix mélodieuse captive les ames...

Le Conseil de |'aube

Le Conseil est le guide spirituel de la tri-
bu, en charge des décisions qui engagent
son avenir. Il est composé de trois mem-
bres vénérables, qu'il faudra convaincre
pour obtenir l'arcane.

® Vrisa la Guérisseuse est une centenai-
re qui ne fait pas son dge, au regard clair
et aigu. Nostalgique de sa jeunesse, elle
se laissera facilement persuader par des
personnages francs et passionnés.

® Dakhamon Shaan est un vieil homme
aveugle, au visage plus fripé qu'un pru-
neau et encadré de longs cheveux blancs.
Il siege au Conseil depuis qu‘il a aban-
donné son role de chef de la tribu aux
mains de son fils Osteth. Comme tous les
membres de sa lignée, il a porté I'arcane
jusqu’a la naissance de son héritier, mais
il nen a tiré que peu d’enseignements.
Obtus, il considere I'Etoile comme un
simple attribut de pouvoir qu'il tient a
conserver pour sa descendance. |l sera le
plus difficile a convaincre.

® Sikh Vansheen est un homme d'age
midr, aux sourcils broussailleux couron-
nant un regard fiévreux et pénétrant. Juge
et poete, il est le dépositaire des lois, us
et coutumes des Francs-réveurs. Ses ver-
dicts sont de véritables odes, issues des |é-
gendes qui alimentent le folklore de sa
tribu. Il voudra tout savoir des personna-
ges et leur posera de nombreuses questions
sans rapport apparent avec les arcanes.
Sa foi en I'Etoile est absolue. Depuis dix
ans qu'elle lui a envoyé une vision de la
terre promise, il ne réve plus que de ce ri-
vage lointain.

Selon le comportement qu’adoptent les
personnages, d'autres Francs-réveurs peu-
vent les aider ou les desservir.

® Osteth Shaan, le chef de la tribu, est le
pere du petit Daranseth, I'actuel porteur de
I'Etoile. Comme Dakhamon, son pere, il est
davantage préoccupé par le bien-étre im-
médiat de son peuple, et se soucie assez
peu d’une improbable terre promise. Si
I'Etoile devait étre remise aux personnages,
il craint que son fils perde toute légitimi-
té au moment de lui succéder. Il fera son
possible pour que cela n’arrive pas, mais
il respectera la décision du Conseil de
I'aube. Au pire, il entrainera un person-
nage dans un combat amical. S'il gagne,
il mettra son histoire en doute ; « Ami, tu
es bien pietre combattant pour prétendre
sauver les Terres trés anciennes... »

® Shiraya, Khelyn et Sasmira sont trois
sceurs magnifiques, belles a faire rougir
le plus fier-a-bras des personnages. Dan-
seuses, chanteuses et musiciennes, les

voir est un enchantement pour les yeux et
le cceur. Ce don leur confere un pouvoir
de persuasion non négligeable. Les person-
nages ont tout intérét a les rallier a leur
cause, en se montrant attentifs aux craintes
et aux croyances des Francs-réveurs ou
en les accompagnant quelques heures
dans la forét Chantante...

® Osmin Sitheth est un trentenaire fili-
forme a |"abondante chevelure noire. En
tant que seul véritable magicien de la tri-
bu, son avis est toujours pris en considé-
ration. Au vu des dangers qu’ont affronté
les personnages pour le libérer dans Trop
de magiciens, sa confiance leur est tout en-
tiere acquise. Depuis quelques mois, 'Etoi-
le en a fait son agent privilégié et lui a
soufflé qu'une nouvelle catastrophe ma-
gique se préparait pour Majistra. Ce fut
surtout le moyen pour |'arcane d'attirer
I"attention sur les Francs-réveurs.

@ Le petit Daranseth est un adorable bam-
bin agé de quelques mois. Comme le veut
la tradition, il porte I'Etoile depuis sa nais-
sance afin qu’elle lui enseigne son role
de guide. Tenter de dérober I'arcane est
une trés mauvaise idée. Parvenir jusqu’a
I'enfant s
I"arcane sans le réveiller est pratiguement
impossible et le faire taire afin de fuir en
toute tranquillité releve du chimérique.
Si les personnages font du mal a I'enfant,
n‘ayez aucune pitié pour eux,

I.d CItddeI.I.
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Retour d Paorn

Ala veille de rejoindre le Coureur azuréen,
les personnages réalisent qu'Ermelun n’est
plus en mesure de suivre le rythme effré-
né qu'impose leur quéte. Parvenu aux li-
mites de ses forces, le vieux mage est in-
capable de remonter a cheval. D'une voix
lasse, il demande aux personnages de par-
tir sans lui : « Des jours noirs nous atten-
dent. La conjonction aura lieu dans moins
d’un mois et durera un cycle lunaire. C'est
le peu de temps qu'il nous reste pour ré-
unir I'Etoile et 'essence du Grand-duc.
Pour comble de malheur, jai vu cette nuit
I'ombre du Corbeau planer sur la Cita-
delle des Vents. Ce serait pure folie que
d’emmener I'arcane en ce lieu maudit.
Vous devez partir maintenant a la recher-
che de la gemme. Faenimore vous méne-
ra jusqu'a elle. Quant a3 moi, je vais re-
joindre |'ilot de Shassaran et vous y attendre
avec |'Etoile. C’est un lieu sar, Allez, par-
tez sans plus tarder mes amis... Chaque
heure compte désormais ! »

Les personnages chevauchent a bride abat-
tue jusqu'a Cansteborgh et embarquent
prestement sur le Coureur azuréen. Une
nouvelle fois, ils affrontent les courants
imprévisibles de I'océan Oriental, lon-
geant les iles du Tarot par le sud pour ac-



coster deux semaines plus tard a Fondé-
ria, en Burgonnie. Probablement a la gran-
de surprise des personnages, I'équipage et
son capitaine mettent pied a terre. A ce
moment de I'aventure, ils ont sans doute
compris quelle est la véritable identité de
Faenimore Araken. Bravant l'interdit du
Corbeau, le Faucon se pose enfin sur
Paorn et scelle du méme coup son destin.
Jamais plus il ne renaitra sur les Terres trés
anciennes. Pour autant, nulle appréhen-
sion ne se lit sur son visage, car seul comp-
te désormais |'espoir de voir renaitre le
Grand-duc.

.es Terres sombres

Selon Faenimore, la Citadelle des Vents se
trouve au royaume du Salthar, quelque
part au cceur des Terres sombres, une
contrée que méme les orques et les trolls
jugent inhospitaliére. Faenimore accom-
pagne les personnages mais ordonne a
son équipage de rester a Fondéria, aucun
d’entre eux n'ayant I'habitude des voyages
terrestres : « Pour ma part, voici fort long-
temps que je n'ai pris part a pareil périple,
mais je ne vous ralentirai pas ». De fait, le
capitaine les entraine a sa suite en une
longue et éprouvante chevauchée, ne leur
accordant qu’un minimum de repos. Un
cheval meurt d’épuisement entre Fondé-
ria et Paladine. Les personnages s'arre-
tent une nuit dans la capitale de la Rei-
publica Palana, le temps de trouver une
monture de remplacement. Ils repartent a
I"aube vers le Haut Melkiar et atteignent
le col d’Orkhot. Ils perdent des heures
précieuses devant les portes de la forte-
resse de Kharzabl ot ils doivent négocier
leur passage avec un officier nain du 7°
tranche-col de Zamrak. Le paysage leur
rappelle a présent le castel de Chant-du-
Corbeau et le commencement de leur
aventure. Le nom de la forteresse des An-
gevin apparait aujourd’hui étrangement
prémonitoire... La petite compagnie at-
teint enfin la vallée du Linamaz et, aprées
Darmaz, quitte la route pour s’enfoncer a
pied dans le chaos minéral des Terres
sombres. D’ignobles charniers attestent
des violents combats qui se ménent ici
pour protéger le Salthar.

Guidés par Faenimore, les personnages
poursuivent leur route sous une pluie bat-
tante, dans une vallée accidentée, éven-
trée d'énormes failles d'ol s'échappent
d'épaisses colonnes d'une fumée noire et
icre. A plusieurs reprises, ils manquent
de tomber nez a nez avec plusieurs dizai-
nes d’orques en maraude, qui tous sem-
blent fuir le cceur des Terres sombres. Le
décor se resserre bientot en un immense
défilé, ou s’engoufire avec violence un
vent chargé de miasmes. La progression est
rendue trés difficile par de fréquentes tem-
pétes de poussiére et de cendre.

La pleine lune se teinte de bleu au cours
de la premiére halte dans le défilé. Le cam-
pement est attaqué au cours de la nuit par
des centaures d’une taille prodigieuse, ar-
més de haches et d'épieux. Leur robe noi-
re contraste violemment avec leur torse et

leurs bras, recouverts d'une peinture rou-
ge sang. Ces redoutables créatures ne sem-
blent vouloir faire ni demander de quar-
tier. Les personnages sont trés durement
malmenés et voient leur derniére heure
arrivée jusqu'a ce que I'un d’eux fasse
usage de magie (au besoin, Faenimore
surprend tout le monde en langant une
pluie de Projectiles magiques). Surpris
sans étre vraiment effrayés, les centaures
refluent dans le plus grand désordre. Ils ré-
apparaissent peu de temps aprés et s'ap-
prochent avec prudence, leurs armes bais-
sées mais prétes a 'emploi. A leur téte
s’avance un vieux centaure claudicant, a
la criniére grise et au visage zébré de sca-
rifications rituelles. Sans plus de palabres,
il exige des personnages qu'ils se rendent
de I'autre coté du défilé et gravissent la
montagne Hurlante pour chasser les mau-
vais esprits qui y ont élu domicile depuis
plusieurs lunes. Il n"y a clairement pas de
discussion possible. Une trentaine de com-
battants les encerclent, préts a les tailler en
pieces. Qui plus est, la montagne dont
parle le vieux centaure est probablement
le but de leur voyage...

L, 'ombre du Corbeau

Accompagnés des centaures, les person-
nages quittent le défilé et approchent d’un
pic vertigineux autour duquel plane une
nuée de corbeaux. Baignée de la lueur
bleue de la lune, la montagne Hurlante est
si haute que son sommet se perd dans les
nuages. Elle est percée de milliers de ca-
vités. Le vent, en s'y engouffrant, émet
une plainte sourde, semblable a une prié-
re douloureuse psalmodiée dans une lan-
gue inconnue. Plusieurs dizaines de gale-
ries s'ouvrent au pied du pic. Les centaures
n’iront pas plus loin, mais ils restent sur
place pour s'assurer que les personnages
ne rebroussent pas chemin...

La Citadelle des Vents est un véritable la-
byrinthe de tunnels creusés par les intem-
péries sans tenir compte des contraintes de
gravité ou d'espace auxquelles sont sou-
mis les personnages. Cheminer a l'inté-
rieur du pic est un véritable calvaire pour
les moins acrobates d’entre eux. Il faut
surmonter sa claustrophobie en se glis-
sant dans des goulets, escalader tant bien
que mal des cheminées étroites, retourner
cent fois sur ses pas pour trouver enfin un
passage menant au sommet. Les derniéres
dizaines de métres voient le vent qui cir-
cule dans les galeries redoubler de vio-
lence. Plusieurs élémentaux d'air mon-
tent ici une garde vigilante, se dissimulant
dans les bourrasques pour lancer leurs at-
taques et tenter de précipiter les person-
nages dans le vide.

Le sommet de la citadelle est ouvert aux
quatre vents. Le plafond repose sur des di-
zaines de piliers aux motifs torsadés. La
piece est baignée d'une vive lumigre bleue.
En son centre brille un objet qui courbe et
attire a lui les rayons lunaires. La gemme,
enchassée dans un support de calcite, a la
forme d'un ceuf. Une unique facette pro-
jette encore des rayons multicolores.

Des centaines de corbeaux sont
perchés partout dans la piéce et se
protegent de la lumiére derriére
les piliers. Plusieurs gisent morts
a proximité de la gemme... Au
moment oll les personnages s'ap-
prochent pour s'en emparer, les
noirs volatiles prennent leur envol
en croassant. Un nuée plus im-
portante que les autres s’agglutine
en une masse informe et donne
naissance a une silhouette noire et
encapuchonnée. L'étre s'interpo-
se entre les personnages et le creu-
set. Un rayon de lune frappe son
visage. Corulkhan grimace, la face
livide, les yeux injectés de sang, et
écarte les bras comme pour leur
souhaiter |a bienvenue !

Le combat doit étre terrible, a la
mesure de |'enjeu. Le séjour de
Corulkhan sur le Chemin des morts
I'a transformé en une liche assoif-
fée de vengeance, contre laguelle
les personnages ne pourront pro-
bablement pas grand-chose.
Chaque coup ne fait qu'arracher
des lambeaux de son manteau qui
se transforment aussitét en un
cadavre de corbeau. La seule fa-
con de vaincre Corulkhan est de
parvenir jusqu'a la gemme etde la
lever devant lui. Les rayons lu-
naires déchirent et dispersent son
habit, rongent ses chairs blafardes.
Hurlante, la liche se précipite dans
le vide et se mue instantanément
en une centaine de corbeaux qui
s'envolent en tous sens.

L Tlof de Shassaran

Les demiers corbeaux s'enfuient a tire-d'aile,
adressant quelques croassements lugubres
aux personnages. Les nuages s'effilochent
et disparaissent tandis que I'atmosphére se
fait plus respirable et que le paysage alen-
tour apparait sous un jour nouveau. Au
sortir de la citadelle, les personnages sont
remerciés par les centaures qui se propo-
sent de les transporter jusqu’aux limites des
Terres sombres. Leur agilité et leur vites-
se sont proprement stupéfiantes et aucu-
ne des bandes armées d’humanoides ren-
contrées en chemin nose approcher ces
redoutables combattants.

Le voyage de retour depuis Darmaz est
tout aussi éprouvant que I'aller. Faeni-
more meéne ses Compagnons a un train
d'enfer. L'inquiétude se lit sur son visage
a mesure que la nouvelle lune approche.
Les plus attentifs des personnages peu-
vent apercevoir une demi-douzaine de
corbeaux qui les suivent depuis les Terres
sombres. lls ne disparaissent qu'aprés
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qu'ils se soient embarqués a bord
du Coureur azuréen.
L'approche des iles du Tarot est
particuligzrement périlleuse en rai-
son des récifs de corail rouge qui
£~ abondent autour de I'archipel,
mais Faenimore refuse de rédui-
re la voilure. La lune n’est plus qu'un min-
ce croissant bleu quand le Coureur azu-
réen s'engage dans la rade noyée de
brouillard de I'ilot de Shassaran. Depuis
le bastingage, les personnages distinguent
la silhouette imposante d’un magnifique
galion aux gréements de cuivre, amarré 3
un quai de bois. Faenimore accoste et les
personnages débarquent tandis que le
brouillard se leve a peine. A leur grande
surprise, un homme vétu d’une toge gri-
se s'approche pour les accueillir. Son cré-
ne est rasé, ses mains et ses avant-bras ta-
toués de runes complexes. Questionné
sur cet accueil inattendu, il leur répond
d’un ton laconique : « Mastr Hubert de
Malagarde connaissait le jour et I’heure
de votre arrivée depuis longtemps déja.
Mastr Ermelun vous attend a ses cotés. »
L'acolyte les entraine sur un petit sentier
jusqu’au palais du magigarde. lls surplom-
bent bientdt une plage de sable blanc ol
sommeillent les tribunes et installations
destinées aux compétitions des calendes.

Huberf de Malagarde

Le palais de Malagarde est une tour de
granit rose de dimensions cyclopéennes,
telle que nul architecte humain ou méme
nain ne saurait en batir. A la suite de leur
guide, Faenimore et les personnages em-
pruntent d'interminables escaliers, géné-
reusement éclairés par des dizaines de
torches. Chaque étage de la tour est pavé
de dalles octogonales. Murs et piliers sont
couverts de bas-reliefs. Les salles, a moi-
tié vides pour la plupart et sans doute in-
occupées, sont de plus en plus grandes a
mesure que |'on s'éleve. Alors qu'ils sui-
vent un long couloir, ils croisent un petit
groupe d’hommes mené par un acolyte. lls
sont trois, un humain et deux elfes. L"hu-
main est de haute taille, vétu comme un
capitaine de navire, ses cheveux blonds ré-
pandus sur ses épaules et la barbe soi-
gneusement taillée. Dans la force de I'age,
il ressemble de maniére stupéfiante  Er-
melun. Il dévisage les personnages en ar-
rivant a leur hauteur, leur adresse un signe
de téte amical et poursuit sa route. S'ils de-
mandent & I'acolyte, il leur répond qu'ils
viennent de croiser messire Danathan,
également connu sous le nom de Capi-
taine Pourpre. C'est son vaisseau, |'Or-
feu, qu'ils ont apercu en accostant.

Au dernier étage de la tour, Hubert de
Malagarde accueille les personnages :
« Approchez mes amis ! Nous vous atten-
dions avec impatience. Dans une poignée
d'heures, la conjonction lunaire prendra
fin. Il nous reste donc peu de temps pour
réunir l'arcane et la gemme.» Le magi-
garde ressemble lui aussi a Ermelun, plus
encore que Danathan. Questionné, il sou-
rit énigmatiquement et se contente de fai-

re signe a Faenimore de confier |'essence
du Grand-duc a un acolyte. « Vous méri-
tez amplement la confiance qu’Ermelun a
placée en vous. Sachez que votre vaillan-
ce et votre courage seront loués par les gé-
nérations a venir. Suivez-moi a présent,
vous devez voir notre vieil ami avant qu'il
ne nous quitte.» Dans une piéce atte-
nante, Ermelun se meurt lentement dans
un grand lit réchauffé par le feu qui ronfle
dans une immense cheminée. Le front
baigné de sueur et le regard vitreux, le
Majistride étreint d'une main squelettique
I'arcane de I'Etoile. Il marmonne des pro-
pos incompréhensibles et ne semble pas
reconnaitre ses amis... Une cloche loin-
taine résonne dans la tour et le magigar-
de prend congé.

Premonitions. . .

Aprés quelques instants passés aupres
d'Ermelun, les personnages, écrasés de
fatigue, sont conduits dans une grande
chambre ot le sommeil ne tarde pas 2 les
saisir. Cette méme nuit, ils se réveillent
simultanément en sursaut. La tour est silen-
cieuse. Tous sont certains d"avoir été réveil-
Iés par un cauchemar ou un réve péné-
trant. Seuls ceux qui réussissent un jet de
Sagesse parviennent a s’en souvenir.

® Bronheel git ensanglanté sous un pont
de Kronberg. Sa main serre encore le tam-
bourin magique que lui a confié Erme-
lun. Deux corbeaux sont occupés a lui
dévorer les yeux... L'instant d'aprés, une
imposante troupe armée est en train de
franchir un col enneigé. Un étendard sal-
tharite claque au-dessus d’un cavalier en
cotte de mailles. Son heaume dissimule
son visage mais sur sa poitrine palpite un
médaillon en forme de cceur...

® Un immense dragon d’améthyste se
saisit du personnage et le dévore sans
autre forme de proces...

@ Au pied de la forteresse de Kharzabill,
des combattants nains du 7" tranche-col de
Zamrak sont submergés par un flot de
zombies. Les corbeaux sont si nombreux
dans le ciel qu'ils plongent le champ de
bataille dans I'obscurité.

@ La tribu des Francs-réveurs observe
I'horizon a bord d'une cité sirinn qui file
en direction du septentrion.

® Les personnages chevauchent 2 la téte
d'une armée qui avance en rangs serrés.
Les guerriers qui les accompagnent portent
des masques de guerre aux visages gri-
macants. Des étendards violets, rouges et
jaunes s'élevent au-dessus des phalanges
qui progressent en silence tandis que le so-
leil couchant fait briller leurs armures de
mille feux.

@ Un personnage voit un de ses compa-
gnons décapité par une épée de cristal.

L envol
dv Grand-duc

Au matin de cette nuit agitée, les person-
nages constatent que Faenimore s'est levé

bien avant eux. Assis sur le rebord d’une
fenétre, il regarde d'un air soucieux la fo-
rét qui s'étend au pied de la tour. Sou-
dain, la porte s'ouvre. Ermelun, le teint
hélé et les yeux brillants d'une énergie
nouvelle, fait son entrée. L'Etoile qu'il por-
te en pendentif brille d’'une lueur surnatu-
relle. D'abord tenté de rejoindre les person-
nages, il se fige en apercevant Faenimore.
Les deux hommes se dirigent lentement
I'un vers I'autre et se dévisagent mutuel-
lement. Le Faucon prend la parole : « Aprés
tant de vies, ma mémaoire se fatigue. Mais
je ne t'ai pas oublié, Grand-duc. Ton re-
tour me réchauffe le cceur. »

— Mon retour, tu en as payé le prix, Fau-
con. Et ton sacrifice doit étre partagé. Il
convient aujourd’hui de réclamer sa part
au Corbeau. »

A ces mots, le conseiller et le héraut 'étrei-
gnent longuement, les yeux embués de
larmes.

A ce moment de I'histoire, le Grand-duc
remercie chaleureusement les personna-
ges. |l répond enfin a toutes les questions
qu'ils se posent et leur explique les te-
nants et les aboutissants de leur quéte.
@ Par ordre de Trill'Aj, Hubert de Mala-
garde ne peut quitter |'ilot de Shassaran,
mais il s'intéresse de longue date aux ar-
canes (ainsi qu‘a beaucoup d’autres mys-
teres paorniens et majistrides). Ermelun et
Danathan sont des doubles de lui-méme,
congus avec |'aide de mastr Keneldak,
qui lui permettent de se renseigner et d'in-
tervenir ol bon lui semble. Ce que les
personnages pensent savoir de |'histoire
d’Ermelun, telle qu’elle est relatée dans
Les dieux vides, est un mélange de la pro-
pre histoire de Malagarde et de ce qu'a
vécu son double éphémére depuis sa créa-
tion, peu avant I'lre. Malgré leur ressem-
blance physigue, les personnalités des
deux mages différent sur de nombreux
points. Pour le magigarde, la fin justifie les
moyens...

® Le magigarde a opéré cette nuit la fu-
sion de |'essence du Grand-duc et du pou-
voir de I'Etoile. Il a utilisé le corps d'Er-
melun comme réceptacle pour le fruit de
cette union. Le Grand-duc est différent de
ce qu'il était autrefois et endosse désor-
mais la personnalité d'Ermelun. Toutefois,
ses pouvoirs et surtout ses connaissances
sont ceux du conseiller des dieux et de
I'arcane de I'toile. Il peut donc relater
aux personnages les événements récents
qui concernent les artefacts hesperyds
(voir le Prologue ).

® Les réves de la nuit précédente ont pro-
bablement été provoqués par I'éclosion de
la gemme et le déversement d'une par-
celle de sa puissance divinatoire. Les per-
sonnages seraient bien avisés de ne pas les
oublier et d’en tenir compte dans les mois
qui viennent. Le Grand-duc peut les éclai-
rer sur la signification du premier d’entre
eux : Bronheel est mort il y a plusieurs se-
maines, assassiné par les séides du Cor-
beau alors qu'il tentait d'avertir Ermelun
que Perredin Anglius, a la téte d'une ar-
mée de mercenaires saltharithes, se pré-
parait a lancer une expédition punitive
dans les Sinistérias, comme la population



le réclame depuis longtemps. Il ne fait au-
cun doute que le bailli a pris cette folle dé-
cision sous la contrainte du Ceeur, qui
ignore encore tout de la trahison de la
Faux et cherche a la rejoindre.

Le Grand-duc est encore faible et sa
convalescence va durer quelques se-
maines. Les personnages ne devraient pas
avoir 'occasion de s’entretenir avec le
magigarde pendant le reste de leur séjour.
En fait, celui-ci les évite soigneusement. La
dizaine de Francs-réveurs venus avec Er-
melun décide de repartir pour Majistra
apres s'étre entretenus avec le Grand-duc.

.

L'UNique
eMpire

Un dernier effort

Aprés leur avoir laissé prendre un peu de
repos, Ermelun réunit une nouvelle fois
Faenimore et les personnages : « Tout in-
dique a présent que notre quéte doit trou-
ver son aboutissement dans la terra inco-
gnita qui s"étend par-dela les Sinistérias, a
I'endroit ol finissait jadis le Chemin des
morts. Armé de la Faux, il ne fait aucun
doute que le Corbeau a pu s'échapper de
sa prison et se prépare a s'emparer du
Ceeur et de |'Etoile. Ce dernier arcane lui
est désormais inaccessible. Il nous faut
pourtant |'arréter avant que ses armeées
sans vie ne se déversent sur les Terres trés
anciennes. Privés du Coeur, nous pouvons
encore espérer le yaincre. §'il s'en empa-
re, tout est perdu... » Si les personnages ne
savent que faire ou suggérent de rejoindre
le Salthar, Ermelun les en dissuade : « Re-
joindre 'armée levée par le bailli Anglius
est illusoire. En revanche, j‘entrevois des
alliés potentiels dans les territoires qui
s'étendent au nord des Sinistérias. La cho-
se est incertaine, car j'ai le plus grand mal
a me projeter ainsi dans l'inconnu. Je
crains pourtant que nous n'ayons pas
d’autre alternative... »

'enfer blanc

Une fois encore, le Coureur azuréen cingle
les eaux agitées de |'océan Oriental avec
3 son bord des personnages déterminés
a faire rendre gorge au Corbeau. Il ne
manque qu'Ermelun pour qu'ils se croient
revenus au début de leur aventure. En
quelques jours, ils atteignent la glaciale
mer de Norwess. || faut toute |’habileté
de Faenimore pour éviter les innombrables
icebergs qui croisent leur route. Le trima-
ran avance de plus en plus lentement,
contraint de briser des plaques de glace
toujours plus épaisses. Un matin, privé
de vent, il finit par s'immobiliser définiti-
vement. En quelques heures, la Mort
blanche, comme 'appelle les Wytts, se
referme inexorablement sur lui. Faeni-

more et son équipage assistent impuis-
sants a I'agonie de leur navire. Broyé par
I'irrésistible pression de la banquise, le
Coureur azuréen se disloque et sombre
sous leurs yeux.

En se dirigeant vers |'ouest, la petite trou-
pe peut espérer atteindre les terres mys-
térieuses situées au nord des Sinistérias. Le
froid est ici un ennemi mortel. Si les per-
sonnages n‘ont pas pensé a arracher de
quoi faire du feu a la dépouille du Cou-
reur azuréen, c'est la mort assurée a la
nuit tombée. Aprés quelques jours du plus
effroyable de leurs voyages, alors que
deux marins ont péri en tombant dans
une crevasse et que plusieurs souffrent
d'horribles gelures, la troupe laisse derriere
elle les glaces traitresses pour un paysage
de toundra puis de steppes rougeétres,
balayées par des vents violents. lls peuvent
trouver refuge dans une des nombreuses
ruines qui parsement ces terres désolées.
Une nuit gu’ils se sont abrités dans un
amphithéatre écroulé, ils doivent affron-
ter une douzaine de spectres grimagants,
surgis des catacombes voisines... L'in-
fluence du Corbeau commence a se fai-
re ressentir jusqu’ici, au bout du monde !

Wei-Cheng

Le lendemain, les personnages traversent
un village entouré de maigres cultures et
d'enclos ol paissent des moutons a la lai-
ne noire. Les indigénes ont une allure
étrange, la peau jaune, les pommettes
saillantes et les yeux bridés... Ils sont ha-
billés de sobres tuniques de lin et chaus-
sés de curieuses sandales de bois. Ils se
montrent trés accueillants et traitent la
troupe avec tous les honneurs. Ti Lo, le
chef du village, un petit homme sans age
au sourire affable, leur propose trés ai-
mablement de les conduire jusqu’a Wei-
Cheng, la capitale de I'Unique Empire.
Supréme privilege...

Si les personnages refusent et souhaitent
s'enfoncer seuls a la recherche du Cor-
beau dans les étendues désertiques qui
bordent les Sinistérias, libre a eux. Avec un
peu de chance, ils se perdront définitive-
ment et devront rebrousser chemin pour
finalement rejoindre Wei-Cheng. Dans le
cas contraire, reportez-vous a l'acte V
pour savoir ce qui les attend au sortir du
Chemin des morts.

Le voyage jusqu’a la capitale dure plu-
sieurs semaines. Les personnages remontent
le Lent Puissant a bord d’une jonque char-
gée de soieries. S'ils se montrent surpris
que Ti Lo les accompagne pour un si long
périple, le petit homme leur répond qu'il
s'agit d’une tradition séculaire et que I'em-
pereur Zang lui ferait immanquablement
couper la téte s'il y manquait. C'est |'oc-
casion pour eux de découvrir avec stupé-
faction I'Unique Empire au long du fleuve
chargé de limon jaune et bordé de rizieres.
Peu de Paorniens avant eux ont eu le pri-
vilege de sillonner ces contrées inconnues,
moins encore d’en revenir vivants...

En arrivant aux portes de la ville, Ti Lo
les confie aux bons soins d'un officier. Es-

cortés par une douzaine de sol-
dats, les personnages sont assi-
gnés a résidence dans un hotel
particulier situé dans une des Ailes
du Dragon. On leur annonce que
les mandarins, les fonctionnaires
de I'empereur, vont les rencon-
trer bientdt pour s’enquérir du but de leur
visite. Wei-Cheng a de quoi surprendre :
uniforme, colorée et d’'une propreté in-
imaginable pour qui a arpenté les venelles
de Kronberg. Sa forme également risque
de susciter bien des questions, tout au-
tant que I'omniprésent motif architectural
du dragon. Les gardes sourient : « Le dragon
est le saint patron de Wei-Cheng. »

Il est temps pour les personnages de réflé-
chir a ce qu'ils vont dire aux mandarins
qui gérent les affaires politiques de I"Empire,
voire & Zang lui-méme s'ils parviennent
jusqu’a lui. Comment réussir a convaincre
I'empereur que la menace du Corbeau
met son pays en péril? Comment inciter
les mandarins a s'opposer aux sombres
desseins du messager des morts ? Les vi-
sions que les personnages ont eu sur |'flot
de Shassaran devraient leur avoir fait com-
prendre qu'ils disposent d'une réelle mar-
ge de manceuvre, mais que toute impru-
dence ou maladresse peut avoir de graves
conséquences...

Tractations

Plusieurs jours aprés leur arrivée, alors
qu'il devient de plus en plus clair qu’ils
sont les prisonniers de Zang plutét que
ses invités, les personnages sont conduits
chacun leur tour devant un mandarin.
Dans les jours qui suivent, ils doivent ex-
poser a plusieurs reprises les raisons de
leur voyage. A chaque fois, le mandarin
qui les questionne ne les laisse en paix
qu’apres plusieurs heures d'interrogatoi-
re et en ayant pris soin de noter leurs
moindres propos. On leur fait bien com-
prendre qu'il faut en passer par la s'ils veu-
lent approcher I'empereur. Ces hauts fonc-
tionnaires savent se montrer tour a tour
mielleux, amicaux ou franchement me-
nagants. Pire encore, certains se contentent
de fixer le personnage dans les yeux sans
prononcer un seul mot pendant plusieurs
heures...

@ Li Pao est un mandarin parmi d’autres.
Le récit des personnages |'intéresse parti-
culigrement, et pour cause : ¢’est un espion
a la solde de Yi Wang, le dragon blanc.
® Yi Wang estime que les faits rapportés
par ces mystérieux étrangers pourraient
bien faire son affaire. S'ils disent vrai, le
chaos dans lequel risque d'étre plongé
I'Unique Empire serait tout a fait propice
a un coup d'état. Le vieil ennemi de Zang
se félicite donc de la tournure que pren-
nent les événements. En revanche, il s'in-
quiete du réle que peuvent jouer les per-
sonnages et de leur capacité a contrecarrer
les desseins de ce si providentiel Corbeau.
Les faire assassiner lui semble inévitable.
@ Zang Kin consent a recevoir les per-
sonnages aprés que ces derniers se soient
longuement entretenus avec ses manda-
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LES PNJ

» Faenimore
Guerrier-magicien niv. %
10/3, AL LB, CA 4, PV 65, |
Dégats i-8 (cimeterre).

» Les centaures

DV 4, AL N, CA 3, PV 30,
Dégats i-10.

d’air
DV 8, CA 2, PV 30,
Dégats 2-20.

P Les spectres
Identiques

a des nécrophages,
mais sans leur capacité
d’absorption d’énergie.

rins. En temps normal, le dragon
les aurait dévorés sans hésitation,
mais il est intrigué par leur his-
toire, que semblent corroborer
de récentes rumeurs. |l se montre
donc excessivement courtois.
Faenimore surtout le laisse per-
plexe, car il ressent trés fortement son es-
sence divine. Compte tenu des événe-
ments a venir, Zang va prendre trés au
sérieux la menace décrite par les person-
nages. Au besoin, il part survoler les terres
du sud pour vérifier lui-méme I'ampleur
du danger.

Hates de Zang

Aprés leur entrevue avec Zang, les person-
nages sont libres d'aller et venir a leur gui-
se dans I’Ame du dragon, a I'exception
des cités interdites que sont le Cceur et la
Téte. Ils sont toutefois escortés en perma-
nence par Li Pao, qui s'est arrangé pour
étre désigné comme leur chaperon. Le pa-
lais est trés bien gardé et toutes les salles ou
presque sont surveillées par des soldats.
Immobiles, le visage dissimulé par des
masques, ils ne ressemblent a rien de ce
que ["on peut voir sur Paorn, mais corres-
pondent parfaitement a la vision qu‘a eu un
personnage dans la tour du magigarde.
@ Au cours du séjour des personnages,
plusieurs délégations se succedent devant
I'empereur. Les nouvelles, d'oti qu'elles
viennent, sont alarmantes. Les morts se
levent dans les cités en ruine. Les guerriers
des six rois-magiciens d'antan ont repris
les armes et se dirigent en colonnes désor-
données vers le sud de I'Empire, massa-
crant au passage la population terrifiée.
@® Un messager de Fu Liang, juge-gou-
verneur de la province des Vents glacés,
se présente a la cour. Des unités en pa-
trouille au sud-ouest de la province affir-
ment avoir apercu
un feu blanc et
surnaturel s'é-
lever & plu-
sieurs dizai-
nes de
metres au
pied des
Mille Crocs
(les Sinisté-
rias). Nul n'a
o0sé s'en ap-
procher, car
c'est vers cet
endroit que
semble se di-
riger I'armée

La cour du silence

Mettant son plan a exécution, Yi Wang
décide faire tuer les personnages. Un soir,
Li Pao les prend a part. Il affirme que leur
vie est en danger, leur réveéle que Zang
est un dragon et soutient que I'empereur
veut faire d'eux son prochain repas... Il dit
connaitre un moyen de sortir discréte-
ment de la cité, et leur demande de le re-
joindre au milieu de la nuit dans la cour
du silence.

La cour du silence est une vaste salle de ré-
ception aux murs dissimulés par des pa-
ravents de soies. Elle est emplie d’une cen-
taine de marionnettes de taille humaine, en
vétements d'apparat. Ces poupées géantes
sont d'un réalisme confondant et repré-
sentent des scénes quotidiennes de la vie
a la cour impériale. Plusieurs sont armées.
Sur une estrade, a 'autre bout de la pié-
ce, la lueur vacillante d'une chandelle
trahit la présence du mandarin. Alors que
les personnages se dirigent vers lui au mi-
lieu des courtisans immobiles, une figuri-
ne vétue d'une délicate armure d’un blanc
immaculé et tenant a la main une fine
épée de cristal devrait attirer leur attention.
Si aucun des personnages ne fait le rappro-
chement avec la vision de la tour du ma-
gigarde et ne se méfie de la marionnette,
celle-ci abat I'un d’eux sans coup férir.
Aussitdt, une dizaine d’autres sicaires, far-
dés et dissimulés parmi les marionnettes,
se glissent silencieusement dans leur dos.
Alertés par le cliquetis des armes, plu-
sieurs soldats arrivent aprés une demi-
douzaine de rounds et mettent en fuite
les assassins. L'alerte est donnée et la gar-
de impériale ne tarde pas a retrouver Li
Pao qui, s'il a pu échapper aux personna-
ges, s'est empoisonné dans sa chambre...

'La bataille

def troif
colLiNeS

L'armae morte

Il ne devrait pas étre trop compliqué pour
les personnages de persuader Zang de I'im-
minence du danger. Le seul véritable risque
qu'ils courent est de ne pas se montrer
suffisamment coopératif vis-a-vis des man-
darins et de finir par irriter le dragon... qui
ne les dévorera pas, mais a bien d’autres
moyens de les punir. Dans les jours qui sui-
vent la tentative d’assassinat, plusieurs
éclaireurs sont envoyés vers les Mille
Crocs, a I'endroit ot le feu magique a été
apercu. Aucun ne revient. Les bandes de
morts-vivants armés se font de plus en
plus nombreuses dans les campagnes. A
présent inquiet, Zang décide finalement
d’envoyer une partie de |'armée impéria-
le, soit une demi-douzaine de corps d'éli-

te représentant quelques vingt mille com-
battants de métier (ce qui devrait laisser les
personnages songeurs quant a la puis-
sance militaire de I'Unique Empire). Une
autre partie de I'armée est chargée de la
défense de Wei-Cheng. Le reste portera
assistance aux populations des provinces
les plus reculées.

Zang lui-méme prend la téte du corps ex-
péditionnaire des Mille Crocs, sanglé dans
une armure noire et luisante et monté sur
un impressionnant char de guerre. Il fait
placer les personnages a ses cotés, désor-
mais armés et caparagonnés a la facon des
soldats impériaux, et leur promet une mort
longue et douloureuse s'ils ont osé le du-
per d'une quelconque fagon. L'armée de
Zang se comporte avec une discipline hors
du commun. Apreés plusieurs jours de
marche dans la solitude de la steppe, elle
arrive en vue des premiers contreforts mon-
tagneux. Dés la nuit tombée, une vive
lueur blanche illumine I'horizon a I'ouest
de leur position, pareille a la lumiére cré-
pusculaire. Le feu magigue allumé par le
Corbeau est destiné a guider jusqu'a lui
le Ceeur et I'Etoile.

A l'aube, des centaines de corbeaux com-
mencent a tournoyer au-dessus du cam-
pement. Les éclaireurs de Zang, envoyés
en nombre, rapportent qu’une importan-
te armée de zombies s'est installée sur
une colline, prés d'un étrange alignement
de pierres levées... « Rien qui puisse in-
quiéter les troupes impériales ! » lance le
général Sun Tze. Le corps expéditionnai-
re se met aussitot en route et prend posi-
tion sur une deuxiéme colline, face au
Chemin des morts.

L'armée du Corbeau est forte de trente mil-
le soldats venus des champs de bataille de
jadis. On y distingue les cadavres animés
de guerriers des six royaumes, de troupes
régulieres burgonnes, de mercenaires du
Rittmark sur leurs montures pourrissantes,
les squelettes blanchis de gigantesques élé-
phants de guerre... Régulierement, une
petite troupe de morts-vivants arrive du
nord-ouest et vient grossir les rangs de |'ar-
mée morte. Au centre de la plaine brile un
brasier aveuglant dont les flammes sem-
blent lécher les nuages lourds et bas qui
roulent de maniére menacante au-dessus
des personnages.

Sur la colline occupée par I'armée mor-
te se tient une silhouette encapuchon-
née que les personnages connaissent
bien. Corulkhan les regarde approcher. Le
Corbeau, demeuré sur le Chemin des
morts car il craint encore les dieux, n"ap-
parait nulle part, mais sa volonté malé-
fique s'exprime au travers de chacun des
noirs volatiles qui tracent des cercles
dans le ciel.

La Dalaille

La bataille des Trois Collines se déroule de
la maniére suivante. Il appartient aux per-
sonnages d'y prendre part selon leurs com-
pétences martiales et d'intervenir au bon
moment pour emporter la victoire, car la
puissance de Zang et la discipline de son



armée ne seront pas suffisantes pour vain-
cre les maléfices du Corbeau.

@ L'armée morte se tient immobile et si-
lencieuse plusieurs heures durant. Corul-
khan ne semble pas décider a lancer I'as-
saut. Zang et Sun Tze s'impatientent et
finissent par faire lever les oriflammes qui
ordonnent a I'armée impériale de se mettre
en marche. Un premier détachement de
morts-vivants descend a leur rencontre et
se fait rapidement tailler en piéces. Sur
une injonction de Corulkhan, le brasier au
centre du champ bataille rugit et propul-
se de terribles langues de feu qui carbo-
nisent les premiers rangs impériaux. Les
corbeaux harcelent les chevaux qui, pa-
niqués, jettent a bas leurs cavaliers. Les sol-
dats de Zang tiennent bon. Sous un ora-
ge de feu, ils montent courageusement a
|"assaut de la colline...

® La plupart des zombies détruits se re-
levent aprés le passage de I'armée et me-
nacent de la prendre a revers sur les pen-
tes de la colline. Réalisant I'ampleur du
danger, Zang se change aussitot en un
immense dragon d’améthyste et fond sur
les morts-vivants. Son souffle embrase la
plaine, réduisant les troupes adverses en
cendres. Les corbeaux s'amoncellent
alors en une silhouette sinueuse et ailée.
Un dragon de ténébres fond sur Zang en
crachant des vapeurs empoisonnées. Un
furieux combat s'engage entre les deux
reptiles.

@ Alors que I'issue de la bataille est en-
core incertaine, les personnages qui par-
ticipent a la mélée réalisent avec effroi
que ceux des leurs qui sont tombés se re-
levent et joignent leurs forces a I'ennemi.
L'armée impériale cesse d'avancer et com-
mence méme a céder du terrain a 'ar-
mée morte. C'est alors qu'ils apercoivent

une troupe d'une centaine de chevaliers
qui prennent pied sur la troisigme colline.
L'espoir de voir arriver des renforts meurt
presque aussitot quand les personnages
reconnaissent |'oriflamme du Linamaz
septentrional. Le bailli Anglius a abandon-
né ses troupes au cceur des Sinistérias
pour rejoindre le Chemin des morts, gui-
dé par le feu allumé par le Corbeau. Il
n'est accompagné que de quelques fan-
tassins, pliés comme lui & la volonté de
I'arcane du Ceeur, et se dirige a la ren-
contre de Corulkhan.

@ Tout semble perdu quand un immense
rapace troue les nuages en langant un cri
de défi. Le Grand-duc se pose sur la colli-
ne vers laquelle reflue désormais I'armée
impériale. Reprenant forme humaine, Er-
melun écarte les bras en un geste impé-
rieux. Les nuages se déchirent, révélant
la pleine lune, nimbée d'une aura azu-
rée. La clarté lunaire immobilise instan-
tanément I'armée morte. Seuls se dépla-
cent a présent |oriflamme d’Anglius et la
sinistre banniére de Corulkhan. A la téte
d’une poignée de soldats courageus, il
faut que les personnages traversent a nou-
veau le champ de bataille et s"'emparent
du Ceeur avant que les nuages ne mas-
quent a nouveau |'astre de nuit. La garde
personnelle du nécromant, constituée de
golems d'os aux multiples bras, n’est pas
affectée par la lune mais, affaibli par les
pouvoirs d’Ermelun, Corulkhan est cette
fois a leur portée. La victoire ne sera rem-
portée qu'au prix d'au moins une victi-
me : Faenimore, le premier a se jeter
contre les soldats du nécromant, tombe
sous les coups meurtriers des golems. Co-
rulkhan, armé des trois arcanes mineurs du
Poisson, de I'Oiseau et du Tréfle, déchai-
ne tous ses sortileges...

Privé de son lieutenant, le pouvoir du Cor-
beau vacille. La lune est & nouveau dissi-
mulée par les nuages, mais seule une pe-
tite partie de I'armée morte se remet en
marche. Zang, mis a mal par le dragon
noir, reprend peu a peu le dessus tandis que
des débris enflammés pleuvent sur les trois
collines. Ermelun, qui a rejoint les person-
nages, leur demande de I'escorter jusqu’au
seuil du Chemin des morts pour qu'il en
scelle définitivement I'accés. Le Corbeau
lance ses derniéres ressources contre eux
tandis que I'armée impériale, galvanisée,
repart a I'assaut des positions adverses. Les
zombies perdent pied, écrasés par le nom-
bre. Enfin, Ermelun parvient devant la pre-
miére pierre levée, La toute-puissance di-
vine s'exprime en un éclair unique et
terrifiant, qui frappe son corps et rebondit
sur chacune des pierres, les faisant voler en
éclats. Le brasier au centre de la vallée
s'éleve en une gigantesque colonne de feu
ol disparait le dragon noir. Les morts s'ef-
fondrent pour ne plus se relever...

Epilogue

Les personnages regardent s'éloigner la
silhouette du Grand-duc 3 I'horizon. A ses
cotés, ils croient discerner un autre oiseau,
un faucon, qui s'efface aussitot.

Aprés une année d'aventure qui les a
conduits aux quatre coins de Paorn, jus-
qu'au mystérieux continent de Majistra et
sur I'archipel du Tarot, ils se trouvent au-
jourd’hui au seuil d’'un empire immense
et inconnu. Souhaitons que leur premier
souci sera de tenir la promesse faite aux
Francs-réveurs et qu'ils négocieront avec
Zang une terre a leur offrir. Ainsi se réa-
lisera leur derniére prémonition.
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Ce scénario,
destine a un M|,
des joueurs et un
groupe de person-
nages relativement
peu expérimentes,
commence

le jour méme

de la destruction
d’Alderande

par I’Etoile Noire.
Il se déroule
entierement

sur la fabuleuse
planete Coruscant,
la capitale

de ’Empire.

Requiem
pour une planéfe

« Il est 7 h 00 et vous étes sur Coruslnfos.
Plus que deux jours avant la Course hé-
roique, ol pas moins de huit cents vieilles
gloires de la conquéte spatiale, somptu-
eusement restaurées... » (coupure brutale,
logo de I'Empire, musique martiale - la
marche de Vador —, le visage de Palpati-
ne apparait en gros plan :}

« Fideles sujets. C'est le cceur serré que je
m’adresse a vous aujourd’hui. Il y a quel-
ques minutes a peine, une effroyable tragé-
die est survenue sur Alderande. La planéte
vient d'exploser ! Les rapports préliminaires
indiquent qu’il ny a aucun survivant. (Pau-
se dramatique, puis voix dure, chargée
de colére :) Cette catastrophe est un acte
de terrorisme odieux, commandité par un
trio de politicards jedio-républicains, les
traitres Mon Mothma, Bel Iblis et Bail Or-
gana! (Pause puis, d'une voix pleine de
détermination :) En conséquence, j'ordon-
ne la dissolution de ce nid de vipéres pla-
néticides qu'est le conseil permanent du
Sénat. Par ailleurs, je viens de donner
I'ordre d'investir le quartier des ambassa-
des. (Longue pause puis, d'une voix char-
gée de chagrin :) Je m’adresse maintenant
a vous tous, mes fideles et honnétes sujets :
48 milliards de personnes viennent d'étre
froidement assassinées. En leur mémoire,
je vous demande de collaborer avec les
autorités et de rester dignes dans la dou-
leur. Ce crime ne restera pas impuni! Je
vous le jure ! »

Inutile de préciser |'effet de ce petit dis-
cours dans les rues de Coruscant et sur
les PJ... Mais au fait, que font-ils ici en ce
moment historique ? Eh bien, ils ont tout
simplement décidé, pour des raisons qu’il
vous faut déterminer individuellement
avec chaque joueur, de rejoindre les rangs
de la proto-Alliance. Bien qu'il soit tout a
fait possible d'intégrer un apprenti Jedi
déclaré dans le groupe, cette option est for-
tement déconseillée du fait de la présence
de Palpatine dans le quartier... De méme,
il serait bon qu’aucun des PJ ne soit origi-
naire d’Alderande. Dans le cas contraire,
le choc de la destruction de sa planéte
entraine un malus de -1D sur I'ensemble
de ses actions durant tout le scénario...
Quoi gu'il en soit, de contacts en rendez-
vous, nos héros ont été affectés au Deuxié-
me Bureau de |'ambassade de Chandrilla
sur Coruscant. Ils y ont fait la connais-
sance des principaux PN] décrits dans
I'épisode |, avant d’étre recus par I'am-
bassadeur Gehldon puis par le major Da-
van. Tout ce petit monde conspire contre
Palpatine, mais aucune indication n'a été
donnée aux PJ sur leur futur emploi. Tout
au plus leur a-t-on précisé qu'ils ont été ai-

fectés ici pour assurer une mission de
protection rapprochée éventuelle
mais que, pour l'instant, personne
n'a besoin d’eux. Les P) sont donc
libres de faire ce qu'ils veulent, a
condition de faire régulierement sa-
voir aux services de I'ambassade ol
ils se trouvent...

Si vous &tes vraiment débutants, consi-
dérez que les P| se trouvent dans I'am-
bassade au moment de I'allocution de
Palpatine. En revanche, si vous vous sen-
tez les reins plus solides, n'hésitez pas a
leur faire apprendre la tragédie alors qu'ils
se trouvent quelque part dans la ville. Ils
vont probablement tenter de rejoindre
I'ambassade au plus vite (s'ils partent dans
d’autres directions, il faudra que vous les
y poussiez). Improvisez les aléas du voya-
ge en jouant sur |'effet de la nouvelle sur
la population et la mise en place du blo-
cus du quartier des ambassades par les
troupes de choc : population affolée, trans-
ports bondés, communications saturées,
milices de « citoyens » vindicatives, contrd-
les inopinés, manifestations « spontanées »
de soutien a Palpatine, mouvements de
troupes et, au final, selon les agissements
des P, un premier affrontement direct
avec six Impériaux ou une infiltration dis-
créte, facilitée par le fait que le blocus |
n'est pas encore trés efficace autour des
ambassades.

Episod |
La qveri

des
ambassfades

Le quarfier
des ambassades

Le quartier des ambassades est un vaste
rectangle de 25 km'’ situé a une trentaine
de kilometres du palais du Sénat. En dé-
pit de sa superficie, on n'y trouve qu'une
trés faible partie des délégations plané-
taires de I'Empire (environ trois cents).
Avoir une ambassade dans ce « centre his-
torique », évoquant plus une paisible ban-
lieue aux villas cossues qu'un centre di-
plomatique, est la preuve de l'iniluence
d'une planéte dans la galaxie. Plus pro-
saiquement, c’est aussi un moyen habile
pour Palpatine de surveiller les diplomates
des planétes majeures de son Empire...

Comme il est d'usage pour ce genre de
lieu, chaque ambassade est considérée
comme une extension du territoire pla-



nétaire. Ses membres bénéficient
d'un statut diplomatique spécial
leur conférant une relative impu-
nité sur Coruscant.
Les parties « communes » (routes,
postes de sécurité, établissements
publics et astroport) du quartier
sont administrées par un conseil compo-
sé d'un représentant de chaque ambassa-
,  de. En bref, c’est une petite ville auto-ad-
ministrée englobée dans une gigantesque
mégalopole...
| lci aussi, la nouvelle a fait I'effet d'une
/_’ bombe. Les trois cents ambassadeurs se
|
/J
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sont immédiatement réunis, tandis que
les troupes de protection ont rapidement
pris position dans I'ensemble du péri-
metre.

' L'ambassade
de Chandrilla

. L'ambassade de Chandrilla se trouve au
centre du quartier. Son personnel
compte 58 membres, dont :

@ Irem Gehldon : L'ambassa-
deur par intérim (Mon Moth-
ma est heureusement absente
de Coruscant lors du scénario)

est un petit homme rondouil-

lard d'une soixantaine d’an-
nées. Issu d'une illustre fa-
mille de hauts fonctionnaires,
c’est 'archétype méme du di-
plomate aguerri. Extrémement
compétent, redoutable juriste, ora-
teur émeérite, il est trés écouté dans
les milieux diplomatiques. D'une
fidélité a toute
épreuve envers

Mon Mothma, il
fait tout ce qui est

€n son pouvoir
pour convaincre
ses pairs que Pal-
patine est en train

Major Davan

o ":_u. S

qu'il faut résister

La méthode de Papy McGuffy
Personnellement, pour ce genre de scénes,

je ne jette qu”iD par adversaire en respectant le baréme suivant:
o1 : Grosse boulette.

02-05: Rien de particuliérement palpitant.

06 : Réussite d’une action (progression...) ou éventuellement

tir réussi.

Les P] effectuent I'intégralité de leurs jets normalement.

En cas de réussite, appliquez le baréme suivant sur la cible :

oi : Esquive « chanceuse ».

02-05 : Blessé.

06 : Tas de cendres.

Enfin, pour caractériser les PN), utilisez la petite table suivante
(faites deux jets, la premiére colonne donne le sentiment général,
la seconde Iattitude).

o1 A fond pour I’Empire. Trouillard fini.

02-03  Neutre plutot passif. Préserve sa peau avant tout.
oy-05  Neutre plutot actif. Courageux mais pas héroique.
06 A fond contre 'Empire.  On peut lui faire confiance.

de les flouer et |

jusqu’au bout. Il cherche longtemps a
négocier, méme §'il sait dés le début
que ses tentatives sont vouées a |'échec.
Au final, Gelhdon aura une fin a la Sal-
vador Allende, se suicidant dans son
bureau pendant que les PJ s’enfuient...
@ Major Davan : Responsable du Deuxie-
me Bureau (les espions) de I'ambassade,
Jonas Davan est un héros de la Guerre
des Clones. Combattant émeérite, une bon-
ne moitié de son anatomie est cyberné-
tique (les jambes, le bras gauche, la par-
tie droite du visage, plus quelques organes
internes). Peu bavard bien que fonda-
mentalement humaniste, c’est un homme
qui inspire invariablement le malaise. Il
faut dire que ses réactions sont parfaite-
ment controlées et qu'il est d’un calme a
toute épreuve. Ses compétences sont bien
au-dela de la moyenne (4D a 5D+1). U'Em-
pire le considére comme un redoutable
adversaire. Réaliste, il sait qu'il ne sortira
pas vivant de I'ambassade. Il s'appréte
donc a vendre chérement sa peau, non
sans s'étre au préalable assuré que les P)
parviendront a s'échapper...
@ Jennie Pickalho : Secrétaire intérimai-
re du Bureau des Visas de I"'ambassade.
Une belle brunette timide qui ne man-
quera pas de taper dans |'eeil des Don
Juan de bas étage que sont souvent les PJ.
Comme vous allez le constater, elle est
essentielle pour la suite de I'aventure.
@ Le reste : On trouve de tout dans I'am-
bassade, du parfait rond-de-cuir au garde
sympathique. Ils sont parfaitement « trans-
parents » pour le reste de |"aventure. Pen-
sez cependant a en personnaliser deux
ou trois. Ainsi, Bred Alarson, un jeune
garde sympathique et peu expérimenté
qui souille son pantalon avant de se re-
prendre grace a Davan (soudainement trés
humain). Par ailleurs, quelgues minutes
avant de mourir, Alarson demande aux PJ
de délivrer un message d’adieu a sa fem-
me et & son bébé restés sur Chandrilla.
Koracem Biliboth, un Ithorien, est I'ar-
chiviste principal de I'ambassade. Trés re-
monté au début de |'attaque, il craque
peu avant I'assaut final en apprenant que
I'Opération Boat People (voir plus loin) est
un échec. Il se fait ensuite blaster menu en
tentant maladroitement de s'enfuir. N'ou-
bliez pas aussi qu'il peut y avoir quelques
individus nayant rien a voir avec I'am-
bassade, par exemple un couple de tou-
ristes « beaufs » venus pour se faire établir
un visa.

Le sidge

Qu'ils se trouvent a I'ambassade ou qu'ils
la rejoignent par leurs propres moyens
quelques dizaines de minutes aprés le dé-
but de la crise, les P sont immédiatement
convoqués par Davan et Gehldon qui
tiennent un conseil de guerre. Il apparait
clairement que tout est perdu d'avance. La
décision de résister jusqu’au bout est pri-
se afin de permettre a trois des hommes de
Davan de s'exfiltrer dans le but d’accom-
plir une mystérieuse Opération Boat Peo-
ple (pas de précisions). Les rumeurs sur le

sujet vont bon train. Koracem Biliboth est
persuadé qu'il s’agit d’'un nom de code
pour |'évacuation du personnel. Les PJ
ont ordre de participer a la défense du
quartier, tout en rendant compte fréquem-
ment de la tournure des événements.
Star Wars étant avant tout un jeu d'ac-
tion, il y a fort a parier que nos héros vont
se jeter corps et ame dans la bataille. Si
vous étes un vieux briscard, pas de pro-
blémes, lachez-vous a fond et faites du
grand spectacle tout en gardant a I'es-
prit que la bataille est perdue quoi qu’ils
fassent.

En revanche, pour un débutant, cet épi-
sode est un peu plus délicat a mettre en
ceuvre. Néanmoins, pas de panique ! Re-
lisez attentivement les conseils prodigués
dans le chapitre 8, Simuler des batailles
(p. 130 et suivantes des regles), revoyez si
vous en avez la possibilité Paris brile-t-il ?
ou Fort Alamo et, pendant que vous y
étes, lisez donc I'encadré ci-dessous...
Si vous manquez d’idées, mettez en sce-
ne les péripéties suivantes :

® Les PJ recoivent |'ordre de protéger 'une
des entrées du quartier. OQutre un mur d’en-
ceinte doté d'un champ de force, I'accés
est protégé par un petit blockhaus (5D de
structure) abritant un blaster mitrailleur
moven. Une route passe juste derriére, for-
mant une espéce de no man’s land butant
sur les premiers batiments. Il est possible
d'y établir quelques postes de tir. En plus
des PJ, huit hommes tiennent le block-
haus. L"assaut est donné. Il est possible de
résister pendant une dizaine de minutes
avant de comprendre que tout est perdu...
@ Les P| se sont repliés. Les Impériaux in-
vestissent peu a peu le périmétre avec des
movyens de plus en plus efficaces. Les sol-
dats laissent la place aux troupes de choc,
puis a des blindés antiémeute accompa-
gnés d’un groupe de six fantassins. Voila
justement un de ces groupes qui tourne au
coin de la rue...

@ Les P sont postés sur le toit d'un bati-
ment en compagnie de 15 hommes. Non
seulement ils se retrouvent encerclés mais,
en plus, un droid dérivé du Vipére Arakyd
(p. 239 des régles) est envoyé pour les dé-
loger. Il faut s'en débarrasser, puis repren-
dre en main les défenseurs afiolés avant de
tenter une sortie...

Progression du siége

Voici comment se déroule |'attaque du
quartier par les Impériaux. Bien entendu,
cette chronologie est indicative.

® Heure 1 aprés l'arrivée des P dans
I'ambassade : Le quartier est hermétique-
ment bouclé. Les deux camps s'observent,
des pourparlers sont en cours. Situation
tendue.

@ Heure 2 : Une partie des ambassadeurs
ayant accepté la proclamation de ['état
d’urgence par Palpatine, les lignes de dé-
fense se morcellent. Des soldats impé-
riaux pénétrent dans le périmetre. Cer-
tains ambassadeurs décident de résister,
d'autres veulent quitter Coruscant au plus
vite via le petit astroport du quartier.



® Heure 3 : Des commandos aéroportés
des troupes de choc attaquent |astroport.
Les combats font rage. La piste principa-
le est bloguée par le décollage raté du
vaisseau diplomatique de la planéte Ver-
nadya. L'ambassadeur et ses gardes se font
lyncher par la foule affolée...

@ Heure 4 : 65 % du quartier est aux mains
des Impériaux. Les ambassades restantes
opposent une résistance acharnée mais, a
de rares exceptions prés, il n'y a aucune
coordination entre les défenseurs. L'am-
bassade de Pergitor XI explose soudaine-
ment. Apparemment, les Impériaux met-
tent les gros moyens en ceuvre...

@ Heure 5 : 95 % du quartier est occupé.
La pression est de plus en plus forte. L'as-
troport tombe définitivement aux mains
des Impériaux malgré trois contre-attaques
suicides.

® Heure 6 : Seules trois ambassades ré-
sistent encore : Chandrilla, Alderande et
Angora qui sont mitoyennes. Les assauts
se multiplient mais, visiblement, les Im-
périaux attendent des instructions...

® Heure 7 : Ultime tentative de pourpar-
lers avant Fort Alamo. C'est un échec. Le
carnage commence. Tout est terminé en
dix minutes...

Operation Boaf
People, deuxieme!

Septieme heure du siége. Les P) recoivent
I'ordre de se replier sur I'ambassade. Un
message est parvenu a Davan : ses trois
hommes sont morts, I'Opération Boat
People a échoué. Réunion dans le bureau
de Gelhdon. Les PJ sont convoqués. Le
major prend la parole : « Messieurs, c'est
fini... Il est temps de penser a I'avenir.
Connaissez-vous la planete Caamas ? Non ?
Elle a été dévastée a la fin de la Guerre des
Clones sur I'ordre indirect de Palpatine. Le
peuple caamasi, pacifiste, fut anéanti pour
avoir recueilli les familles de quelques Je-
dis pourchassés lors des Grandes Purges.
Seule une poignée de survivants parvint a
s'échapper. Les archives camaasis, retrou-
vées parmi les décombres, ne permirent

pas de déterminer les responsabilités, ni le
déroulement du massacre. Tout porta a
croire qu'il s’agissait d’'une attaque des
Mandaloriens, nos adversaires durant la
Guerre des Clones. Affaire classée. ..
Seulement voila : il y a un an, Mon Moth-
ma a rouvert le dossier en tenant comp-
te d’informations nouvelles. Certains sur-
vivants assurent avoir vu Vador en
personne diriger |'attaque. Autant dire
que cette affaire devait faire grand bruit.
Nous avons donc fait discrétement rapa-
trier un témoin clé sur Coruscant afin
qu'il puisse témoigner devant une com-
mission d'enguéte sénatoriale. Ce n’est
évidemment plus possible maintenant. Il
nous faut assurer 'exfiltration rapide de
ce témoin... Une premigre tentative vient
d’échouer. C'est votre tour. Je vous or-
donne d'évacuer Miss Pickalho, car il
s'agit d'elle. Vous passerez par un tun-
nel conduisant a un collecteur d’égout
courant sous le quartier. Suivez 2 la lettre
les indications de ce traceur et vous étes
libres... Une fois dehors, rendez-vous a
Doomcity. Prenez contact avec la Lima-
ce. Dites-lui que vous voulez miser 500
crédits a 100 contre 1 sur le Fils des So-
leils, il comprendra... »

Quelques minutes plus tard, "assaut final
commence tandis que nos héros et leur
protégée sentent la porte du tunnel se re-
fermer hermétiquement derriére eux...

Episode Il
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Hampons
dans les egoufs

Si les P] conservent le traceur, la balade,
sans étre idyllique, sera supportable. Ce
n'est pas pour cela qu’elle sera dépourvue
d'incidents !

® Péripétie 1 : Le tunnel de I'ambassade
conduit a un sas d’accés dont I'alarme a

Cite
impeériale

Quartier des
Ambassades
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Mais qui est donc
Miss Jennie?

A premiére vue, un énorme
«boulet » aussi beau que
maladroit... En fait, Miss
Pickalho est une merveille d’androide, la résultante ultime

du savoir-faire camaasi. Le terrible raid impérial a été lancé

afin de s’approprier les secrets technologiques de ce peuple.

Si vous avez lu le roman Les ombres de 'Empire, de Steve Perry
(Presses de la Cité), vous vous souvenez siirement de Guri,
I’androide garde du corps du prince Xyzor. Et bien Jennie est sortie
du méme moule : une androide parfaite, capable de tromper

les scanners les plus sophistiqués et les examens médicaux les plus
poussés, tout en imitant en tous points le comportement humain.
Ayant miraculeusement échappé au raid, elle a été envoyée

a Mon Mothma (qui ignore tout de sa véritable nature)

par ses concepteurs afin de témoigner au Sénat.

Espérant une confrontation directe avec les responsables

du massacre, ses concepteurs I'ont aussi programmée

pour les venger! Sous des dehors de ravissante idiote,

c’est donc une véritable machine de guerre qui accompagne

nos héros. Cet aspect des choses servira a la fin du scénario.
Cependant, rien ne vous empéche de faire comprendre peu a peu
aux P] que Jennie est « trés spéciale ». Dans un premier temps,
laissez entrevoir sa vraie nature (une blessure «anodine»

qui aurait dii étre sérieuse) puis utilisez ses compétences
exceptionnelles pour leur sauver la mise (par exemple

dans les centres de récupération ou dans les piscines de rétention).
N’en faites cependant pas trop, laissez planer le mystére...

été neutralisée (voir la description des
égouts, plus loin). Il débouche sur un col-
lecteur tertiaire. La principale difficulté
est de passer la grille (voir la description
des centres de récupération) avant de se
faire aspirer dans la salle des déchets. Si
un tel cas vient a se présenter, utilisez le
classique dia-noga avant de leur faire peur
avec les murs qui se rétractent. Juste avant
la bouillie finale, faites s'ouvrir la porte en
prétextant une inspection par des soldats
de choc. Organisez alors une fusillade en
régle dans I'usine de retraitement des dé-
chets et une évasion spectaculaire.

@ Péripétie 2 : Toujours en suivant le tra-
ceur, les P) débouchent sur un collecteur
secondaire. Qutre le risque d’effondre-
ment des passerelles, ils peuvent selon

Astroport

Coruscant

-
.‘\_ -
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votre convenance rencontrer un
prop’net en vadrouille (puis éven-
tuellement un nettoie-tout), des
employés des égouts ou une pa-
trouille. '

E ® Péripéties annexes : N'oubliez

cependant pas les obstacles in-

termédiaires tels que les siphons condui-
sant aux centres de rétentions...
Par ailleurs, I'odeur des lieux n’est pas par-
ticulierement sympathique. Faites régu-
lierement effectuer des jets progressifs de
VIG (diff. 5 a 30+) sauf si les P pensent a
s'équiper de respirateurs. Les nausées sanc-
tionnant un échec provoquent de -1D a
-4D sur toutes les actions pour 1D rounds.
Enfin, n’oubliez pas que Miss Pickalho na
pas franchement le profil d’une barou-
deuse. La lecture de I'encadré la concer-
nant devrait vous permetire de mettre un
peu de piment supplémentaire dans cet
épisode...
S'ils ont eu suffisamment d’intelligence
pour ne pas (trop) se faire remarquer, le
traceur conduit directement nos PJ dans un
sas d'accés discret donnant sur un quartier
populeux, a I'extérieur du périmétre des
ambassades. S'ils se font repérer ou s'ils
perdent leur traceur, les choses se com-
pliquent. Prenez le temps de réfléchir aux
différentes situations que vous risquez alors
de devoir gérer et lisez attentivement le
descriptif du réseau que vous trouverez
ci-dessous. Il faut que les PJ en ressortent
fermement convaincus que les égouts de
Coruscant, c'est I'enfer !

Les agouts

® Les sas d’'accés : Ce sont de petites
pieces carrées d’environ 10 métres sur 10
dotées d'armoires contenant des tenues
de rechange isolantes, des respirateurs et
quelques outils de type piques en acier
trempé (2 metres de long, 1D de domma-
ges), des communicateurs, des lampes
frontales, des lasers a souder, etc. Un sas
protégé par une serrure électronique (Sé-
curité, diff. 15) permet d'accéder au réseau
proprement dit. Toute effraction est im-
médiatement signalée a un central qui dé-
péche un prop’'net en 3D minutes.

® Les collecteurs principaux : Larges de 30
metres pour une hauteur de 9, ils char-
rient en permanence les eaux usées pro-
venant des autres collecteurs. L'ensemble
est éclairé par une lumiére blanche trés
crue. La profondeur de |'eau varie en fonc-
tion des besoins (1,5 métre en moyenne).
Il n'y a pas de « chemins » dans ces tunnels,
les égoutiers y travaillent en utilisant des
petites barques motorisées 3 fond plat. A
moins de se procurer une de ces embar-
cations, les PJ devront donc patauger, avec
tous les risques que cela comporte, débris
tranchants, trous, vasiéres...

A tout moment, il est possible d'inonder ces
tunnels en provoquant I'ouverture d'une sé-
rie de valves destinées & permettre le net-
toyage du réseau. L'eau monte alors trés
vite (un métre tous les dix rounds). Cette
option sera utilisée par les forces impé-
riales si les PJ sont repérés a coup sdr.

@ Les collecteurs secondaires : Répartis
perpendiculairement aux collecteurs prin-
cipaux, ces tunnels sont beaucoup plus pe-
tits (5 métres de large pour 3 de haut) et
éclairés par des rampes lumineuses. L'eau
et les ordures sy écoulent de la méme fa-
con que dans les collecteurs principaux,
a la différence qu'il n'y a ici pas besoin de
nager. Un réseau complexe de passerelles
plus ou moins branlantes et rouillées court
le long des murs (risque d'effondrement :
1 sur 1D). Les principales rencontres désa-
gréables que les PJ peuvent faire ici sont
de deux types : les dia-nogas dans un pre-
mier temps, puis les patrouilles de I'Em-
pire (2 hommes a chaque fois), de plus
en plus nombreuses au fur et a mesure
que les recherches s'intensifient.

@ Les collecteurs tertiaires : Larges d’en-
viron 1,5m, ils ne sont que trés faiblement
éclairés et nettoyés encore plus rarement,
d'ol la prolifération d’herbes fangeuses
qui fait ressembler I'endroit a un marais.
Tres régulierement, un chargement d'im-
mondices vient sy déverser, via une série
de petites trappes en ceillet percées dans
le plafond. §'ils sont repérés, les P] vont se
retrouver confrontés a une technique d'éra-
dication particuliérement mesquine : une
« pluie » de détonateurs thermaux lachés
d’en haut dans les conduits des ambas-
sades conquises...

® Les centres de récupération : Dans les
collecteurs secondaires et tertiaires, une
grille extrémement résistante (VIG 30)
bloque le passage tous les 800 métres. Il
s'agitd'un «filtre » destiné a récupérer les
corps étrangers. Tous les quarts d’heure,
une cloison étanche bloque le tunnel en
amont tandis que la partie droite du mur
s'ouvre sur un tunnel en pente. Le mur
gauche « avance » alors, poussant la « ré-
colte » a l'intérieur. Les immondices sont
ensuite aspirés jusque dans une vaste sal-
le. Ce qui sy passe est en tous points iden-
tique a la fameuse scéne du dia-noga dans
La Guerre des Etoiles. Derriere une porte
rétractable se trouve une véritable petite
usine de retraitement des déchets...

® Les centres de rétention : Tous les ki-
lométres, les eaux se déversent dans un
centre de rétention d'eau. Ces « piscines »,
plus ou moins importantes selon le type de
collecteur, servent a retraiter les eaux
usées. On y accéde par un systeme de si-
phons s’ouvrant périodiquement, ce qui
provoque un maelstrom dans le tunnel.
L'eau y est traitée a grands coups de pro-
duits chimiques qui se déversent dans la
piscine 3D minutes aprés la fermeture du
siphon. Le « mélange » met alors environ
une heure a dissoudre les corps étrangers
avant d'étre a son tour « neutralisé » par
une base neutre (méme délai). Un autre si-
phon éjecte alors I'eau purifiée. Les trai-
tements chimiques sont trés agressifs dans
les collecteurs tertiaires (6D de dommages)
pour s'atténuer progressivement dans les
autres conduits (4D dans les secondaires,
2D dans les principaux). Deux solutions
pour s'en sortir : neutraliser le systeme
d’arrivée des produits en raccordant quel-
ques tuyaux « a la McGyver » (Technique,
diff. 25) ou se suspendre au plafond (une

heure, c’est trés long, d’autant qu’une te-
nue isolante ne protége que pendant 1D
minutes d'un « bain » éventuel...).

Il
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dooMmcity
Orientafion

Doomcity, bien que relativement a |'écart
de I'agitation du moment, n'en est pas
moins un endroit relativement connu.
Pour résumer les choses, c'est I'équiva-
lent des quartiers chauds de nos grandes
villes. Situé a une centaine de kilométres
du quartier des ambassades, on peut y ac-
céder facilement en empruntant un métro
automatique ou en s'y faisant conduire
par un aérotaxi. Si les PJ choisissent ce
movyen de transport, n’hésitez pas a mettre
en scéne un équivalent starwarsien de
Bruce Willis dans Le cinquiéme élément,
un dingue nommé Lars Dorian, et a leur
faire traverser pied au plancher plusieurs
quartiers directement inspirés de la mou-
vance cyberpunk (panneaux lumineux
géants, hologrammes, etc.). Normalement,
le transit jusqu'a Doomcity est calme.
Mais bien évidemment, selon votre ins-
piration, tout peut arriver.

Balade dans
|es bas-fonds

Doomcity est un quartier souterrain trés
animé qui s'étend sur quelques rues a pei-
ne. La meilleure description que I"on puis-
se en faire est probablement de se repor-
ter au quartier louche que fréquente le
héros de Total Recall. Les rues sont étroites,
les facades bardées de néons criards, les
tapineuses omniprésentes, les aboyeurs
gonflants a force d'insister, la musique
toujours trop forte, 'odeur saturée de grail-
lon et les gens extrémement susceptibles.
En se renseignant (trés poliment, on n'est
jamais trop prudent), les P| peuvent se fai-
re indiquer quelques « bons endroits ».
® Les boutiques : On trouve de tout a
Doomcity. Vraiment de tout. Pour le ma-
tériel courant, la meilleure adresse est la
boutique de Cynagard, un Sullustain obe-
se. Pour les armes, Weggit Autodéfense
est tout indiqué. Les prix sont extréme-
ment variables, le marchandage est de ri-
gueur, les marchands tous plus ou moins
receleurs et préteurs sur gages. Ils peu-
vent méme vous accorder quelques cré-
dits en échange de votre slip ou vous pro-
poser un petit prét a taux réduit (5 % par
jour!).

® Le Club 69 : Une chouette boutique de
plaisir dans tous les sens du terme. At-
tention, ce n'est pas un bordel mais bel et
bien un sex-shop. Et pas n'importe lequel :
la haute société coruscanienne s’y ap-
provisionne régulierement, via quelques
intermédiaires discrets, bien sdr...

-




@ Le Trou noir: La meilleure cantina du
quartier. L'endroit ressemble a la cantina
de Mos Eisley, la sécurité en plus. Il faut dire
que c’est ici que se retrouvent non seule-
ment les contrebandiers, mais aussi les
mercenaires et les chasseurs de primes les
plus en vue du moment (y compris Boba
Fett) afin d'y discuter affaires. La discrétion
est assurée, mais elle se paye (prix triples
des tarifs habituels... au minimum)!

® Chez Norric, Betelgeuse 23, Le Blurps
et quelque chose comme 125 autres en-
droits. On y boit, on y mange d'étranges
mixtures choisies sur un menu crasseux,
on y parie sur tout et n'importe quoi, on
vy regarde des holovidéos sportives ou des
effeuilleuses en écoutant des groupes plus
ou moins nazes. Quelques-uns ont méme
deux ou trois chambres avec hotesses
d'accueil intégrées...

@ Les salles de jeux : C'est le régne de
I"électronique et des jeux holographiques.
Plus ca flashe en faisant du bruit, plus la
queue est longue. Prix : entre 2 et 20 cré-
dits la partie. On y trouve aussi une hon-
ne quantité de machines a sous et quel-
ques tables de sabbac gérées par des pros
(6D dans la compétence).

® Les comatoirs : Ce sont les « hotels »
du quartier. Pour 5 crédits, vous avez droit
pendant six heures a un tube protégé par
une serrure a code. La « chambre » mesure
2,5 métres sur un métre de large. La dou-
che sonique est au fond du couloir (2 cré-
dits la minute).

@ Chez Doc: Ce vieux Calamari est le
médecin le plus réputé du quartier (il y en
a six en tout). Il travaille bien et ne pose
jamais de questions, que ce soit pour ré-
duire une fracture ou pour poser une pro-
these cybernétique. Prix élevés mais ré-
sultats garantis... a 90 %.

@ Le marché : Quelques marchands pro-
posent impunément de |'Epice sur de pe-
tits étals, dans un recoin discret du quar-
tier. En apparence, rien ne distingue cet
endroit de nos traditionnels marchés du di-
manche. Reste qu'au moindre geste sus-
pect d’un junkie, une meute de gros bras
intervient illico presto... On trouve ici
toutes les variétés d'Epices (andris, carsu-
num, glitterstim, ryll, lotus pourpre, pour
ne citer que les plus connues) et de nom-
breux dérivés chimiques. Les prix varient
entre 50 et 1000 crédits la dose de 10
grammes. Bien qu'offrant quelques « avan-
tages » sur le moment (entre +1D sur une
caractéristique pour une heure et un talent
dans une compétence de la Force pour
10 rounds), toute absorption d’une de ces
drogues entraine automatiquement 1 point
de Coté obscur...

A Ia recherche
d'une Limace

Tout cela est fort beau, mais les P| ne sont
pas la pour faire du shopping ou pour s'en-
canailler. Ils ont une mission trés précise et
le temps presse. Dans le cas ol vous jugez
qu'ils font un peu trop de «tourisme » a
votre goit, n’hésitez pas a utiliser le vieux
truc de la retransmission holo du siége des
ambassades. On les distingue trés nette-
ment en train de se batire et, comme par ha-
sard, quelques spectateurs se mettent a les
observer avec des airs de maquignons...

Qui est la Limace?

1 s"agit d’'un humble employé d'une soixan-
taine d’années ressemblant a I'un de ces

vieux mineurs que I'on trouve dans les
Lucky Luke. Notre « Old Timer » se nom-
me Igor Bogdan. Il exerce I'honorable pro-
fession d'agent de surveillance et de main-
tenance des conduits dans le subniveau
-27 de Coruscant. Accessoirement, il rend
aussi quelques petits services contre ré-
munération. Reste que c’est un « autono-
me » ayant une morale. §'il n’est pas trés
clair, ce n’est pas non plus une crapule.

Sous son front bas et son air de «simple
ouvrier de maintenance sortant du trou
du cul du monde », selon sa formule de
présentation favorite, c'est aussi I'un des
hommes les mieux renseignés des potins
courants dans Doomcity. Il ne met donc
guere de temps a apprendre que quel-
qu’un cherche une «limace », son nom
de code auprés du Deuxieme Bureau de
I'ambassade. Méfiant, il prend les devants
et aborde les P] de lui-méme en se fai-
sant passer pour un pilier de bar désirant
se faire payer a boire. Une fois le contact
établi, il teste les PJ en les orientant sur une
fausse piste, histoire de voir ce qui va se
passer. Cerise sur le gateau, il demande 50
crédits pour leur indiquer la seule vraie li-
mace de Doomcity, Borga le Hutt, pro-
priétaire du bar Palladium et, accessoire-
ment, le plus grand bookmaker de la
planéte.

Borga le Hutt

Localiser le Hutt ne pose aucun probléme.
1l se trouve dans un coin de son établis-
sement et donne audience a qui en fait la
demande. Fort logiquement, les PJ vont
alors parier « 500 crédits a 100 contre 1
sur le Fils des Soleils ». Comme vous vous
en doutez, la suite n'a aucun rapport avec
ce qui devrait se passer. D'abord interlo-
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qué, puis incrédule, Borga fait ré-
péter la mise... et éclate de rire,
bientdt suivi de toute |'assemblée
(nombreuse et patibulaire). Aprés
quelques minutes de franche hila-
- rité, il encaisse |"argent, valide le
pari et souhaite bonne chance
aux PJ. C'est tout ! En fait, nos héros vien-
nent tout simplement de parier sur le to-
card ultime de la prochaine course atte-
lée de banthas ! Il ne leur reste plus qu'a
se retirer sans faire de vagues et a chercher
ailleurs... ’
Et s'ils insistent ?
® Premiérement, Borga n’est pas particu-
lierement patient. Aprés quelques rounds,
deux ou trois de ses seize gardes du corps
apparaissent comme par enchantement.
Les choses risquent de dégénérer rapide-
ment...
® Deuxiemement, il déteste qu’on I'ap-
pelle « la Limace ». Faites-le comprendre
aux joueurs de fagon voilée juste avant
que l'irréparable ne se produise. S'ils gaf-
fent quand méme, la chasse est ouverte.
Et qui est le gibier?
® Troisitmement, Borga n'est pas un imbé-
cile, loin de la. Il a suivi les événements
et ne tarde pas a faire le rapprochement
entre les P] et ces « dangereux conspira-
teurs » dont le signalement circule un peu
partout. Et comment croyez-vous qu’un
bookmaker survive sur Coruscant? Bref,
une heure plus tard, ce sont les comman-
dos de I'Empire qui interviennent...

Efapras?

Quoi qu'il arrive, Bogdan finit 2 un mo-
ment ou un autre par se décider a recon-
tacter les personnages. Pour celg, il dispose
de plusieurs solutions en fonction des agis-
sements des P).

® A 98%, les choses vont mal tourner
pour eux. Soit ils provoquent Borga, soit
ils se sont fait remarquer par des gens
malintentionnés pendant leur enquéte.
Dans les deux cas, on finit par les dé-
noncer aux autorités. Les Impériaux dé-
barquent en force. Au final, les P) se re-
trouvent avec une horde de soldats aux
trousses et sont sauveés in extremis par un
Bogdan secondé de quelques comparses.
Il prouve alors de fagon indiscutable son
identité juste avant « d’endormir » nos hé-
ros avec un petit taser antiémeute (jet
sous VIG diff. 25 pour résister... avant
de recevoir éventuellement un second
coup). La derniére vision avant le trou
noir est une Jennie se défendant comme
une diablesse...

@ Les PJ sont particuligrement subtils et
discrets dans leur recherche de la Limace.
Trop. L'enquéte s’enlise. Au bout de quel-
que temps, quelqu’un se met a les suivre
(Perception, diff. 15, pour s'en rendre
compte). Un autre jet réussi (diff. 13) per-
met de se rendre compte qu'il s'agit de I'un
des gardes du corps de Borga. Il y a dés
lors de fortes chances que la suite res-
semble a une embuscade pour le faire
parler ou a un piége mortel, histoire de
s'en débarrasser. En fait, coup incroyable

du destin, Fils des Soleils a gagné sa
course ! Borga hésite entre payer les
50000 crédits qu'il leur doit ou sup-
primer ces veinards. Il les fait suivre
afin de savoir a qui il a affaire.
Arrangez-vous alors pour que
I'événement dégénére vrai-
ment et que le 98 % devien-
ne vite 99 % (de préférence
avec les crédits du pari en
poche...).

@ Reste donc 1%, qui est lais-
sé a l'initiative des joueurs. La,
vous dérapez largement dans
I'improvisation. Pas de pa-
nique ! Au pire, quand vous
aurez I'impression qu'il
est temps de revenir a la
trame, organisez un en-
levement bien musclé et
parfaitement spectacu-
laire quoique totalement
pipeauté avec, ici aussi,
comme derniére vision
avant le trou noir, une
Jennie se défendant bec
et ongles...

e~ A, ~

«Nous sommes
Vs amis,
|8 vous [urel »

Les P) se réveillent séparément dans de
petites salles en tous points semblables a
des cachots. Entretenez |'illusion pendant
quelques rounds, le temps qu'ils s'aper-
coivent que les portes ne sont pas fer-
mées. Les précautions qu’ils prendront
certainement pour suivre le petit couloir
qui méne a I'étage sont inutiles. Ils sont
dans ce qui fut, il y a trés longtemps, la de-
meure d'un noble, quelque part sous Co-
ruscant (et trés profondément a en croire
le décor, médiéval en diable). Jennie, Bog-
dan et quelques hommes les attendent
tranquillement en mangeant dans une vas-
te salle carrée. Aprés les explications de
rigueur (« nous sommes ici dans mon re-
paire, pas question pour vous d'en savoir
plus, sécurité oblige »), les PJ vont devoir
expliquer pourquoi ce sont eux qui ont
établi le contact et non pas les agents
chandrillanais habituels. Faites durer ce
petit jeu un moment, Bogdan ayant depuis
longtemps déja compris la situation. En
fait, il s’amuse a pousser les P] a bout,
histoire d'évaluer leurs compétences.

Passons maintenant aux choses sérieuses.
L'ambassade I'a contacté pour organiser
I'exfiltration d’un individu, Jennie ou quel-
qu‘un d'autre, la n'est pas le probleme. Il
a été payé, il assume le contrat, |'affaire est
entendue. Mais pour les autres? Les per-

sonnages ? Qui va payer ? Combien ? Oh,
il est prét a leur faire un prix d’ami, quel-
que chose comme... 50000 crédits !
Evidemment, la suite de I'aventure dépend
avant tout des PJ. Leur mission consistait
uniquement a prendre contact avec Bog-
dan afin d’exfiltrer Jennie. A ce stade de
Ihistoire, ils peuvent trés bien considérer
qu’ils ont accompli leur devoir et envisa-
ger de courir vers de nouvelles aventures.
Bogdan en a tout a fait conscience et n'in-
siste pas trop. |l se contente de leur rap-
peler que leur signalement a probable-
ment déja été largement diffusé parmi les
forces de I'ordre, les indics et les chas-
seurs de primes du systeme... et au-dela.
Si cet argument échoue, Jennie sefforce
a son tour de les faire changer d’avis. Si
rien n'y fait, Bogdan s’incline. Quelques
heures plus tard, les P se réveillent dans
un coin paumé de Coruscant. La suite est
une autre histoire...

Si les personnages acceptent de paver,
Bogdan leur révele alors son plan avec
un grand sourire, non sans avoir au préa-
lable empoché les crédits.

En fait, il est trés simple et le rajout des P|
ne lui pose guére de problemes. A Iorigi-
ne, I'exfiltration de Jennie était prévue en
la faisant embarquer a bord d'un des 800
batiments qui vont participer dans quelques
heures a la Course héroique, qui comme-
more la colonisation de la Bordure inté-
rieure. Cette course va de Coruscant a Ste-
plim XI, et elle est surmédiatisée (par ordre
de Palpatine, qui veut occuper les esprits
de la populace et les distraire de son coup
d'état). Et ol se trouve I"équipage devant
assurer l'exfiltration de Jennie ? Devant les
P, il s'agit de leurs ravisseurs | Et, comme
par hasard, ils sont exactement du méme
nombre que nos héros... Bref, les PJ se
sont fait royalement pigeonner de 50 000
crédits pour devenir |'équipage d'une vieil-
le caisse a savon baptisée... Fils des So-
leils! (Au cas ol un PJ susceptible n'ap-
précierait pas |'arnaque, Jennie se chargera
de lui apprendre a étre beau joueur.)



Ces merveillenx
fous volants...

Le Fils des Soleils est une antiquité aux pa-
rois plus ou moins (plutét moins) tenue
par la rouille. Quant au moteur, mieux
vaut ne pas en parler... Soyez cruel, don-
nez aux PJ la fiche de vaisseau qui se trou-
ve page précédente. Aprés avoir savouré
leur téte dépitée, accordez-leur tout de
méme quelques heures et la coopération
goguenarde de Bogdan et de sa bande
afin d’améliorer les choses, a savoir :

@ Installation d’un blaster double a I’avant
(visée 1D, portée 1-5/10/17 et 100-500/
1000/1600, dommage 2D). Jets de Répa-
ration d’arme de vaisseau Diff. 20 puis
de Réparation de transport spatial diff. 15.
® Amélioration de la manceuvrabilité (pas-
sage a 10+2). Jets de Prog/Rep Ordinateur
diff. 25 puis de Réparation de transport
spatial diff. 15.

@ Modification de |I'hyperpropulseur de
secours (passage a x12). Jets de Prog/Rep
ordinateur diff. 20, puis de Réparation de
transport spatial diff. 20.

® Installation d'un navordinateur neuf
{mais d'une ancienne génération...). Jet
de Réparation de transport spatial, diff. 15.
Toutes ces réparations sont réalisables
avant le début de la course en mettant
deux hommes sur chaque tache. D'autres
réparations et/ou améliorations peuvent
étre effectuées dans la limite du raison-
nable en mettant quatre hommes sur |"af-
faire ef en réussissant au moins un jet Hé-
roique par réparation. Faire passer les
écrans a 2D ou augmenter la résistance de
la coque a 4D revient a effectuer trois jets
Héroiques et a occuper six hommes en
permanence.

La Course heroigue

Le temps de quelques trop courts essais et
les P] embarquent en compagnie de Jen-
nie afin de se rendre a la verticale de I'as-
troport principal de Coruscant, ol doit
étre donné le départ de la course. Le ciel
est limpide, le soleil brille, les vaisseaux
sont de toutes tailles et de tous genres, la
foule est nombreuse, bref tout va bien.
Amusez-vous, si vous le désirez, a pro-
voquer un ou deux crashs, heureusement
sans gravité, de petits coucous ou a lan-
cer quelques défis aux PJ via la radio, voi-
re a provoquer une ou deux manceuvres
« limites » d'intimidation.

Quelques secondes avant le départ, le
centre de controle s’adresse a I'ensemble
des participants :

« Messieurs, bonjour. Ici le centre de vol.
|'ai deux nouvelles & vous annoncer avant
de vous lacher sur Steplim XI, une mau-
vaise et une bonne. La premiére est que
nous avons détecté un nouveau champ
d’astéroides trés dense aux abords de la
zone 225 (les débris d’Alderande)... La
seconde est que |'Empereur en personne
donnera le départ de la course, juste aprés
la grande parade qui passera au-dessus

de son palais. Soyez beau, tout le gratin
de I'Empire vous regarde. Messieurs, vous
pouvez vy aller... Bonne chance! ».
Allez, juste une petite passe tranquille au-
dessus du palais de papy Palpa et en avant
pour I'espace avec a la clé un bon gros
saut hyperspatial salvateur ! Rien de bien
méchant, sauf que... apprenant qu’elle
va passer au-dessus de I'Empereur, Jen-
nie déclenche sa fameuse programmation
visant a venger ses créateurs. Deés lors,
elle n’a qu'une seule idée en téte : prendre
le controle de I'appareil en s’enfermant,
seule, dans le poste de pilotage et jouer au
kamikaze en s'écrasant sur le palais ! Gé-
rez sa tentative de maniére aussi ouverte
que possible. Dans ce dernier épisode,
tout dépend des réactions des P).

Le mieux est de la neutraliser sans la dé-
truire, ce qui ne va pas étre une sinécure.
Certains essaieront peut-étre les méthodes
douces et tenteront de la raisonner. Aprés
tout, elle n'est pas stupide et certainement
pas suicidaire. La convaincre que |'Em-
pereur est totalement protégé est jouable
avec beaucoup d'arguments et de bagout.
Quant aux Impériaux, ils mettront quel-
ques rounds a réagir, supposant tout d'abord
que le vieux coucou souffre d'une ava-
rie. lls cherchent a contacter le vaisseau.
A la troisieme tentative sans réponse, un
TIE prend position derriére le Fils des So-
leils, et fait les sommations d'usage. Sans
réponse dans les six rounds, le pilote a
ordre de tirer...

S'ils parviennent a reprendre le controle
du batiment, les PJ ne seront pas inquié-
tés outre mesure. Mieux : I'amirauté ayant
des doutes fondés sur la fiabilité du bati-
ment et de son équipage, deux, puis quatre
TIE les escorteront personnellement jus-
qu'aux abords du systeme (petite visite
guidée d'un dispositif de défense impres-
sionnant...). Et & miracle, un vecteur d’hy-
perespace prioritaire leur est attribué dans
la foulée ! Elle est pas belle la vie ?

Fin?

Finalement, Jennie a quitté Coruscant et
les PJ disposent désormais d’un petit vais-
seau qui n'est certes pas de toute premiére
jeunesse mais qui fonctionne relativement
bien. Avec quelques crédits et beaucoup
d’efforts, il est possible d’en faire un bati-
ment digne de ce nom...

Alors, que vont faire nos héros ? Plusieurs
possibilités s'offrent a eux :

® IIs peuvent tenter de rejoindre les rangs
de I’Alliance en ralliant sa plus grande
base constituée connue : Yavin IV. Et com-
me vous le savez, de nombreux événe-
ments sont sur le point de s’y dérouler...
@ |Is peuvent aussi retourner sur Corus-
cant. Les milieux undergrounds de la pla-
néte ne sont pas tous inféodés a I'Empire
et il est tout a fait possible d'y implanter
une petite antenne rebelle. Et puis, qui dit
qu'il n'y a pas de survivants a I'attaque des
ambassades ? Cela vaut peut-étre le coup
d’aller vérifier, non ?

@ |Is ont peut-&tre fait une promesse a
Bred Alarson, le garde de I"ambassade.

Les derniéres volontés d'un mort,
ca se respecte... méme s'il faut
aller sur Chandrilla pour cela.
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@ Quant a Jennie... Mon Mothma Stﬂr W“r‘
n'a plus besoin de faire compa- & !

raitre des témoins devant des com- RS " —
missions d’enquéte pour prouver
que Palpatine est un affreux, toute la ga-
laxie ne va pas tarder a étre au courant. En
revanche, I'Empire veut toujours la récu-
pérer. N
Bref, vous avez de nombreuses possibilités -
pour entamer une bonne petite campagne :
sympathique agrémentée, bien évidem- .
ment, de quelques poursuivants tenaces, '
I'Empereur n"aimant pas particulierement
se faire avaoir. ..

Coruscant

® Coordonnées spatiales : co-00-00.

@ Systéme : Gravite autour d’un petit soleil blanc.

Deux lunes, plus de nombreuses stations « privées »

en orbite. Deux astroports (militaire et civil).

@ Défenses: 6 stations de combat « Golan Il »

(les plus puissantes de la galaxie, Etoile Noire mise a part),
1 bouclier planétaire (48D 1), 1 escadre de combat compléte.
® Type: Terrestre.

® Température : Tempérée.

@ Atmosphére: Typelali.

@ Hydrosphére : Modérée.

@ Gravité : Standard.

@ Terrain : Urbain.

@ Longueur du jour: 24 heures.

@ Longueur de I'année : 368 jours.

@ Races: Toutes.

@ Points d'intéréts : Sénat galactique, palais impérial,
ambassades, ex-représentation de 'ordre Jedi, universite,
zoo holographique, monuments divers, musée galactique
(artefacts siths et vieilles gloires de la conquéte spatiale),
stations de turboski aux pdles.

@ Astroport : Galactique.

@ Population : 65 milliards.

@ Gouvernement : Sénat, bureaucratie impériale.

@ Niveau technologique: Galactique.

@ Importations majeures: Tout!

@ Exportations majeures : Directives impériales.

® Notes: Capitale de la République depuis 25000 ans,
Coruscant se trouve dans le secteur de Sesswenna.

Au fil du temps, la planéte est devenue une gigantesque
mégalopole d'un seul tenant. Son expansion démesurée

a obligé les architectes a batir «en hauteur».

Il en résulte toute une série de structures superposées.
L'intégralité de la planéte est un monstre urbain, démunie
d'espaces verts et de ressources naturelles, composée

de millions de gratte-ciel de verre et d’acier semblables

a ceux du film Le cinquiéme élément. Ce sont autant
d’arcologies indépendantes (les « quartiers »), disposant
de leurs propres écosystémes et zones de production.

particuliérement bien adaptées (goules des corridors,
chauves-souris faucon, cafards-araignées, rats mutants,
vers & duraciment, bernacles des ombres, limaces de granit,
dia-nogas, lichen phosphorescent). Y vivent aussi

de nombreuses petites colonies humanoides totalement
marginales. On trouve vraiment de tout dans ces bas-fonds,
de la communauté cannibale aux illuminés mystiques

en passant par plusieurs « cours des miracles»...

Les niveaux inférieurs de la ville abritent une faune et une flore
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Ce scénario

est destiné a

des chevaliers peu
ou moyennement
expérimentes.
Prenant place

dans les monts
Pennines, il se situe
idéalement

une dizaine
d’années apres

le mariage d’Arthur,
mais il est possible,
en retravaillant

les motivations

de certains
personnages, de

le situer a un autre
moment. Chevaliers
aventureux,
L’enfant roi,
Noblesse oblige et
La Forét perilleuse
sont des lectures

conseillees.

E S

‘ s
L hisfoire
de Cavlas ef Dunlaith

Il'y a une dizaine d’années, le chevalier
Caulas du manoir de Cantabel, dans les
monts Pennines, rencontre a la cour de Ca-
méliard la fille de Leodegan, Gueniévre,
dont il tombe amoureux. Mais le destin
de celle-ci la pousse dans les bras d'un
autre, Arthur, haut roi de Grande-Bretagne.
Caulas, reconnaissant la grandeur du Pen-
dragon, n'en concoit aucune haine. Il re-
tourne a Cantabel, vaguement mélanco-
lique. Quelques mois plus tard, son cceur
s'éprend d'une autre demoiselle d'origine
irlandaise : Dunlaith de Leinster, invitée a
la cour de Roestoc. Elle lui rappelle en
tous points la reine, dont elle est le sosie
presque parfait. Hélas ! De nouveau, |'ob-
jet de son amour lui échappe pour convo-
ler en justes noces avec le braillard che-
valier Urien de Saxemord, occupant une
vieille forteresse de I'ouest des monts Pen-
nines. Cette fois, Caulas refuse la fatalité.
Dans son esprit tourmenté, Urien devient
un étre autoritaire qui a épousé Dunlaith
contre son gré. Pour assurer celle-ci de
son amour, Caulas la couvre de cadeaux
et |ui offre notamment une meute de splen-
dides chiens de chasse, des lévriers (No-
blesse oblige page 55), persuadé, dans sa
confusion, que Dunlaith partage le méme
attrait que Gueniévre pour les animaux
racés (la reine posséde effectivement une
ménagerie 3 Camelot; L'enfant roi page
135). Ce n'est pas le cas et Dunlaith, qui
n'éprouve alors aucun sentiment pour
Caulas, a tot fait de renvoyer les chiens
dans la nature. De son cété, Urien de
Saxemord, piqué au vif par de telles
avances faites a son épouse, défie Caulas
en combat singulier. Celui-ci accepte,
comptant ainsi se débarrasser de son rival.
Pendant une journée entiére de la fin avril,
leurs lances puis leurs épées s'entrecho-
quent au val de Rose-Pierre. Caulas, ins-
piré, finit par dominer son adversaire mais
soudain, dans la lumiére belle et pesante
du crépuscule, il apercoit les lévriers tra-
versant la vallée : la meute est seule,
désemparée et, lorsqu'elle apercoit son
ancien maitre, accourt vers lui. Caulas
comprend que Dunlaith a rejeté son ca-
deau et ne I'aime donc pas. Amer et déses-
péré, il baisse sa garde et Urien de Saxe-
mord le tue. Celui-ci, aprés avoir chassé
les lévriers, emmene le corps de son ad-
versaire jusqu’a son chateau afin de mon-
trer a sa belle ce qu'il advient de ses rivaux
en amour. Il le fait mettre en terre a quel-
que distance de |3, dans le bois d'Offrenn,
une excroissance de la Forét périlleuse
qui s'étend en contrebas. Depuis cette
époque, toutes les années, vers la fin du
mois d'avril, une meute de lévriers au pe-

%

lage faérique, doré comme un so-

leil de crépuscule, surgit de nulle

part et parcourt le val de Rose-

Pierre dans une course erratique

et aifolée, a la recherche de son

maitre... (Sur la loyauté surnaturel-
le des chiens, voir Noblesse oblige
page 54.)

L'intrigue

Urien de Saxemord a commis l'erreur
d’enterrer Caulas dans le bois d’Offrenn,
une terre baignée par la magie de I'Autre
Monde. Le temps a donc fait son ceuvre
une premiere fois : I"ame de Caulas est
peu a peu revenue «a la vie», animée
par une haine surnaturelle envers Urien
mais aussi Dunlaith, qui I'a autrefois re-
poussé. Depuis quelques semaines, le
spectre a envo(té Dunlaith, qui semble
souffrir de fievres et de délires dans les-
quels Urien et son écuyer Jon sont des in-
carnations du Mal. Son objectif est la tor-
ture morale de ses victimes puis, a terme,
leur mort par épuisement (pour Dunlaith)
ou suicide (pour Urien), car le temps a
ézalement fait son ceuvre d'une autre ma-
niere. Depuis son mariage, Urien, guidé
par le godt de I'errance, de la quéte soli-
taire et des charmes féminins, a souvent
délaissé son épouse et lui a de plus retiré
la compagnie de Jon, son compagnon
d’enfance qui, devenu écuyer d’Urien,
accompagne son maitre dans toutes ses
pérégrinations. Dunlaith, esseulée, a fini
par broyer du noir. A force de regretter
les jours heureux d’avant son mariage, le
souvenir de Caulas a fini par resurgir avec
force dans sa mémoire : n'aurait-elle pas
dd étre davantage sensible aux avances du
chevalier de Cantabel, il y a dix ans ? Cet-
te question lancinante I'a peu a peu ob-
sédée, au point que dans les mois précé-
dant sa maladie, Urien lui-méme avait
remarqué sa mélancolie. Il en a été pro-
fondément affecté et pris de remord.

Les PJ, venant a la rencontre des gens de
Saxemord sur 'ordre d'Arthur, sauront-ils
faire la part des choses? Peut-étre par-
viendront-ils a guérir Dunlaith. Mais a
quel prix?

La bataille du val
de Rose-Pierre

Nous sommes en I'an de grace 524, a la
fin d'un mois d'avril pluvieux. La Grande-
Bretagne est sur la voie de I'unification
mais de nombreux foyers de résistance a
I"autorité du Pendragon demeurent, no-
tamment dans les monts Pennines, terre de
seigneuries indépendantes et farouches.
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LES PNJ

Urien

Chevalier notable
(Pendragon page 221).

Ses traits significatifs
sont : Fier 16, Impulsif 17

et surtout Luxurieux i9,
qui I’a poussé a
s'approprier une femme
d’une beauté presque
égale a celle de Gueniévre,
malgre une nette tendance
a succomber a tous

les charmes féminins.

Il porte une épée

de Faiblesse, trouvee

lors d’une quéte:
quiconque subissant

au moins un point

de dommage doit réussir
un jet en Energique

four
fendragon

ou attaquer avec un malus§

de -5 au round suivant
(le malus est cumulatif).

Blaen

En temps normal, c’est
un chevalier ordinaire
(Pendragon page 221).
Mais dans cette aventure,
il acquiert des capacites
faériques : ses points

de vie sont doubles,

il n’a aucun malus dii 3

la fatigue, a des blessures
legeres ou au port d’une
armure (mais au contraire
un bonus de +5 dans

ce dernier cas).

De plus, il attaque en
permanence en Berserker
(Pendragon page i04).

Arthur a donc réuni une armée
au val de Rose-Pierre (une petite
vallée au centre de laguelle se
dresse un étrange monolithe de
marbre rose). Les P sont de la
©— partie. Leurs adversaires com-
battent au service de leuan, un
duc local. Alors qu'en milieu d’aprés-midi
le soleil daigne enfin se montrer, I'armée
adverse prend position sur le champ de ba-
taille. Le haut roi passe une derniére fois
ses troupes en revue. |l a fait appel a quel-
ques chevaliers locaux qui lui sont dé-
voués. Tous sont présents au rendez-vous
sauf Urien de Saxemord, dont |'absence
perturbe les plans d'Arthur : leur ami com-
mun, I'enchanteur Malik (voir I'encadré
Malik I'Infidéle en page 73), lui a pourtant
rendu visite récemment avec un message
du haut roi demandant au chevalier de
Saxemord de se joindre a lui pour le pré-
sent affrontement. ..
La bataille doit étre résolue en suivant les
régles normales (Pendragon pages 186-
192), sans oublier d'inclure quelques scénes
impliquant directement les PJ. Cheval bles-
sé ou paniqué, chute dans la boue (en ar-
mure...), passe d’armes aux cotés d'un
chevalier célebre qui vient au secours des
Pl ou qui, au contraire, a besoin de leur
aide : les occasions de rendre la bataille
épique ne manquent pas (parmi les « grands
noms » présents, citons Gauvain, Griflet,
Keu, Tor, Gahériet, Marhause ou encore le
tout jeune Yvain). Les P] peuvent, dans la
mélée, tenter des jets en Héraldique pour
identifier certains de leurs adversaires.
Préparez a I"avance quelques noms (et les
blasons qui correspondent), en y glissant,
I'air de rien, celui de Blaen de Cantabel,
le frére de Caulas, qui n’a, contrairement
a ce dernier, jamais accepté I'autorité d'Ar-
thur (d’ot sa présence dans les rangs de
leuan).

La meute du crépuscule

Au bout d’un certain nombre de rounds de
bataille (au gré du meneur de jeu), alors
que les combattants croisent le fer sur
fond de soleil couchant, un étrange évé-
nement survient : des aboiements se font
entendre, qui surpassent rapidement le
bruit des épées s'entrechoquant. Progres-
sivement, les guerriers des deux camps
marquent un temps d'arrét et, relevant la
téte, apercoivent une meute de chiens,
composée d'une quinzaine de lévriers,
qui accourt dans leur direction. C'est une
vision surréaliste, non seulement par son
coté déplacé au vu des circonstances,
mais aussi et surtout parce qu’une lumie-
re crépusculaire surnaturelle émane des
bétes et leur confére I'aspect d’un trait lu-
mineux éblouissant qui fend le champ de
bataille comme une fleche dorée. Plu-
sieurs chevaliers tombent & genoux et se
signent, d'autres sont effrayés et s'enfuient,
mais le plus grand nombre reste immobi-
le et interloqué. Blaen de Cantabel (que le
meneur de jeu aura préservé jusque-la),
obéissant a une étrange impulsion, quit-
te le champ de bataille pour se lancer 2 la
poursuite des lévriers. Que font les P| ? Le

combat n'est pas terminé et, en fonction
de son déroulement, leur présence au-
prés d'Arthur peut s’avérer plus ou moins
indispensable. S'ils décident de tous res-
ter, les événements suivants pourront éven-
tuellement leur étre rapportés par un autre
chevalier qui se sera lancé dans la pour-
suite. Si toutefois la curiosité en pousse au
moins quelques-uns a partir sur la trace des
lévriers (croix en Impulsif), ils doivent réus-
sir un jet de Chasse pour ne pas se laisser
distancer et parvenir jusqu’a la forét qui
couvre la pente ouest du val. Un autre jet
est nécessaire, une fois sous le couvert
des arbres, pour talonner les lévriers. Mais,
au détour d'un talus broussailleus, ils per-
dent inexplicablement leur trace. La meu-
te semble s'étre évanouie comme un sou-
pir, cédant la place a une nouvelle vision :
une vingtaine de métres plus loin, une
femme aux longs cheveux blonds est ados-
sée au tronc d’un fréne isolé. Ses mains re-
couvrent son visage, elle sanglote. Si les
P] tentent de I'approcher, la vision dispa-
rait, tandis qu’au loin des aboiements se
font entendre pendant quelgues secondes.
Puis le silence redevient total...

L’entrevue avec Arthur

Quel que soit le temps passé dans la fo-
rét, les P) en ressortent au petit matin avec
I'impression de s'éveiller d'un réve dii-
fus. Sur le champ de bataille, le calme est
revenu, Arthur est vainqueur et s'appréte
a repartir vers Logres en compagnie de
son armée et de quelques prisonniers. Le
Pendragon vient rapidement a leur ren-
contre, s'enquérir de leur étrange péripé-
tie. Puis il poursuit : « Urien de Saxemord,
un chevalier méritant originaire de ce
pays, n'est pas venu nous préter main for-
te, hier. C'est regrettable et inquiétant car
j"avais demandé a Malik, qui se trouve
étre un ami d’Urien, de remettre a ce der-
nier un message lui ordonnant de se join-
dre a nous dans la bataille que nous avions
convenu de livrer contre leuan. L'absen-
ce, ce matin encore, de |'enchanteur et du
chevalier me chagrine, mais je ne puis at-
tendre davantage. Voudriez-vous partir 3
leur rencontre, au chateau de Saxemord,
qui se trouve plus a I'ouest 2 Vous pourriez
ainsi me donner de leurs nouvelles une fois
rentrés a Camelot... ».

Si les PJ s'inquigtent du sort de Blaen de
Cantabel, ils réaliseront vite qu'il ne fait

La bataille
du val de Rose-Pierre

Les commandants

Arthur (Bataille 20)

leuan (Bataille 1)
Importance de la bataille

Moyenne

(Valeurs-chevalier : Arthur 900,
leuan 500)

Modificateurs

Arthur: ennemi surclasse, +5
leuan : surclassé, -5

pas partie des prisonniers. Personne ne
I'a revu depuis la veille...

e fief de Saxemord

La demeure d'Urien est une véritable for-
teresse qui s'éléve au bord d’un profond
ravin, sur le versant ouest des monts Pen-
nines. Son aspect et son emplacement en
font une construction dont I'origine est
peut-étre bien liée a quelque force sur-
naturelle. De ses murailles, on peut voir
en contrebas les premiéres étendues boi-
sées qui constituent la Forét périlleuse,
terre de magie et de faéries. Il faut six
jours a cheval pour parvenir a destination
en empruntant les pistes et sentiers acci-
dentés de la Cumbrie occidentale (les gens
de la région ont peu de nouvelles du res-
te du monde). Il est possible d"aller plus
vite en pratiquant une Marche forcée (Pen-
dragon page 91). L'orage menace lorsque
I'imposant chateau s'offre enfin au regard
des P). S'approchant du pont-levis, ils
apercoivent au sommet des remparts un
homme qui les dévisage d'un regard dur,
ses longs cheveux noirs battus par le vent.
Une voix moqueuse, derriere eux, les tire
alors de leur contemplation : « Donnez-
vous donc la peine d'entrer, chevaliers,
vous semblez fatigués ! C'est que la ré-
gion n'est point faite pour les hommes
faibles... » L'auteur de ces propos, dont
un personnage Impulsif pourrait au moins
s'offusquer, est un jeune homme aux che-
veux blonds. Il tient un liévre dans sa main
droite. Ses pupilles blanches indiquent
qu’il est aveugle. « Je suis Jon, I'écuyer du
chevalier Urien, dit-il en s'engageant sur
le pont-levis, bienvenue au chateau de
Saxemord ! »

La situation
a larrivée des chevaliers

Urien est un chevalier banneret qui a pré-
té allégeance au roi Arthur. Dans cette ré-
gion montagneuse et isolée, il a été par-
mi les premiers a reconnaitre |'autorité
du Pendragon. Une dizaine de chevaliers
tenant un manoir dans les environs sont
placés sous ses ordres et lui prétent main
forte lorsque certains voisins se montrent
un peu trop envahissants. Toutefois, depuis
quelque temps, la situation s'est légére-
ment compliquée. Jusqu’a présent, la pré-
sence de Jon «|'aveugle-qui-voit» et de
Dunlaith «['Irlandaise » n’avait pas réel-
lement posé probleme. Mais les rumeurs
sur « la maladie de la dame du chateau »
ont ravivé de vieilles superstitions, notam-
ment parmi quelques vassaux particulié-
rement pieux et portés a voir la griffe du
malin partout oti se devine le surnaturel
paien. Résumons la situation...

® Plusieurs vassaux d'Urien s'inquiétent
de la situation au chéteau. Ils accordent
peu de confiance a Urien, trop paien a
leur godt. A terme, si la situation ne s’amé-
liore pas, ces « chevaliers intransigeants »
esperent le chasser de la région. Ce n'est
pas I'ambition ou la jalousie qui les mo-
tive mais une crainte sincére des rumeurs



de «diablerie » associées a Urien, jon et
Dunlaith (voir plus loin).

@ La disparition de Malik est due au che-
valier Arroux, I'un des «intransigeants ».
Il sait I'amitié qui lie 'enchanteur et son
seigneur. Il y voit bien entendu une pié-
ce a rajouter au dossier d’accusation
d'Urien. Arroux a rencontré Malik alors
que celui-ci se rendait au chateau de Saxe-
mord quelques jours plus tot. La situation
étant ce qu’elle est (climat de paranoia
générale), Arroux |'a assommé et le re-
tient prisonnier depuis dans un cachot de
son propre chateau. Il ne compte pas le
tuer mais plutot le garder prisonnier ad
vitam aternam (relisez a ce propos les
développements sur la notion de justice
dans Pendragon, pages 31 et 32).

La population locale

Dans le donjon du chateau de Saxemord
résident les gens proches d'Urien, a savoir :
Dunlaith son épouse, Jon I'écuyer et le
personnel d’un chevalier banneret : des
pages, dont un, Cynrain, qui s'entend trés
mal avec Jon (pour une raison anodine
oubliée de tous); Conerad le palefrenier
boiteux (une mauvaise chute); Basile le
marmiton, trop gourmand pour étre hon-
néte ; Mornand, le cuisinier ventripotent
a la joue balafrée ; les dames de compa-
gnie de Dunlaith : Adwen (caractéere bien
trempé et cheveux roux flamboyant) et
Melangell (qui possede le don de guéris-
seuse et reste souvent au chevet de Dun-
laith) ; des servants peu bavards ; de temps
en temps deux ou trois vassaux d'Urien
{mais pas Arroux) ; des gens de passage :
autres chevaliers, ménestrels, etc.

Les manoirs des vassaux d’Urien sont en
général de taille modeste, sauf celui d’Ar-
roux, dont le foyer s’apparente davanta-
ge a un petit chateau. Le village de Saxe-
mord proprement dit s'étend le long
d’une riviére de montagne a un kilométre
au sud-est du chateau. Au total, Urien a
sous sa responsabilité directe ou indi-
recte une population d’environ six mil-
le dmes.

Dunlaith est en permanence alitée dans
sa chambre au dernier étage du donjon.

Les motivations des P]
Une fois que les P sont

a Saxemord, le déroulement

du scénario est assez ouvert

et dépend de I'ordre dans lequel
les actions sont accomplies.
Avant de faire jouer

cette aventure, assurez-vous
de bien maitriser les différents
enchainements possibles.

C'est a partir du fil conducteur
que constitue la recherche

de Malik que les PJ vont étre
confrontés a I'ensemble

des problemes qui affectent
Saxemord. La libération

de 'enchanteur ne constitue
qu'une étape et des personnages
mus par de nobles idéaux

ne sauraient sen tenir la

en oubliant de venir en aide

a un chevalier qui a prété
allégeance au Pendragon...

Seuls Urien et Melangell sont autorisés a
lui rendre visite. Officiellement, c’est pour
ne pas la fatiguer, mais en réalité Urien ne
tient pas a ce que les accusations déli-
rantes qu'elle porte contre Jon et lui-méme
aient une audience élargie : la rumeur a
déja fait assez de mal, et I'ambiance au
chateau est a I'image de celle qui regne
dans le fief, en pire... Tout le monde est
affecté par la situation, méme si parfois le
cynisme |'emporte sur |'apitoiement. La
seule note un peu positive est apportée
par les festivités organisées au village.
Voyez le paragraphe Le tournoi de la féte
des Anes pour plus de précisions.

Premiére rencontre

-
avec Urien

Pour le chevalier de Saxemord, déja ac-
cablé par le sentiment d'avoir perdu
I'amour de sa femme, le climat malsain qui
régne au chateau et dans son fief est une
charge morale supplémentaire. Son com-
portement est un mélange d'anxiété et de
colére qui peut passer pour une forme de
folie rampante (« Cette lueur étrange dans
ces yeux... Il al'air absent... » : n’hésitez
pas a multiplier les effets de ce genre). En
surface, cependant, le protocole I'em-
porte : il se déclare honoré d'accueillir
des chevaliers de son suzerain et les invite
a rester tant qu’il leur plaira. Il précise
aussitot que son épouse est souffrante, en
conséquence de quoi il n'aura que peu de
temps a leur accorder. Il n"a pas vu Ma-
lik depuis de longs mois, et il ignorait
qu'une bataille devait étre livrée contre
leuan quelques jours plus tot. Si les P)
mentionnent |'épisode de la meute dorée
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i Dunlaith
MSa principale
M\ caracteristique est
l& sa beauteé surnaturelle
D% (APP 28) qui en fait
A, presque I'égale
'-Q de Guenievre, a laquelle
;’ . elle ressemble d’ailleurs
étrangement. Méme
by s'ils ne 'apercoivent qu'a
fa fin de I'aventure, les
1§ chevaliers en concoivent
automatiquement un Amor
@4 (Dunlaith) d’une valeur
. de 3dé. Sa disparition
A\ peut créer un état
'de melancolie chez ceux
' qui reussissent un jet
I sous cette passion.
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Le spectre
de Caulas

En dehors du phénoméne
dont les P] peuvent étre
téemoins dans la chambre

de Dunlaith, le spectre
n'apparait pas dans le
scenario : exit le fantome %
translucide ou le rive
démoniaque surgi de nulle
part. Il est impossible
d’engager un quelconque

« combat psychique »

contre lui, et Malik est
incapable de le chasser.

Par ailleurs, aucun
enchanteur ou prétre
exorciste n’habite

dans le coin, ou alors _
il est en vacances pendant
les six prochains mois. /

b

’
Jon Pl
Ce jeune homme aveugle
est d'origine mi-humaine
mi-faérique. Il n'a pas
de particularité si ce n'est
que sa cecité ne semble )
nullement le handicaper. (4
Il est dévoué corps et ame™ &
a son seigneur et c’est S
un écuyer extremement
habile. Il est orgueilleux 8
et surtout détaché de tout,
un peu «ailleurs », j
difficile a saisir, mais
en tout cas pas mechant.
Fierté 19, Loyauté (Urien) ?)
20, DEX 18, Epée 13.

/
Adwen
et Melangell

(Pendragon page 223). .
Adwen a APP 18 3
et Impulsive 16.
Melangell a le don

de gueérisseuse (Premiers
soins 22 et Chirurgie 19).

Des dames de compagnie ?

fendragon

et celui de la dame en pleurs au
pied d'un fréne, il se renfrogne
et, d'un air agacé, déclare que
ces histoires de sorcellerie ne |'in-
téressent pas a I'heure ol sa dame
se meurt a petit feu...

.es secrefs
de Saxemord

Voici les informations qu'il est possible
d’obtenir en interrogeant les habitanis de
Saxemord.

Les villageois

et les paysans

D’une maniére générale, les roturiers se
montrent coopératifs avec les PJ, surtout
si ceux-ci manifestent une piété irrépro-
chable. L'existence de phénoménes faé-
riques, dans une région aussi proche de
la Forét périlleuse, n’est contestée par
personne, mais elle est souvent traduite
en termes d'influence diabolique. Le
curé, Plenorias, est un personnage de ré-
férence. C'est un honnéte homme en ex-
cellents termes avec Arroux et les che-
valiers intransigeants. Tous invoquent
régulierement les saints de Grande-Bre-
tagne dans leur discours (Chevaliers aven-
tureux page 94).

@ Sur Blaen. Personne ne le connait...
mais le fils d’'un boucher, Dafydd, jure
avoir apercu un chevalier errant prés du
bois d'Offrenn, la veille, alors qu'il relevait
des piéges. Le blason semble correspondre
mais il n'en est pas sir car il a eu peur et
s'est enfui sans demander son reste.

® Sur Malik. La plupart des gens le
connaissent au moins de nom : c’est un
mystérieux ami d'Urien qui réside au cha-
teau lorsqu’il lui rend visite, une ou deux
fois par an. Personne ne |'a vu depuis I'au-
tomne précédent. « Par saint Germanus !
Moins nous le verrons, mieux nous nous
porterons ! »

@ Sur Urien. Il a toujours préféré |'erran-
ce et la quéte a toute autre activité, sans
parler de son attirance pour la chair fémi-
nine qui lui vaut une réputation d’époux
volage. On dit par ailleurs qu'au cours de
I'une de ses aventures, il aurait été mau-
dit par des forces démoniaques et que cela
serait la cause de la maladie de sa dame
{cette rumeur est alimentée par les « fuites »
a propos des délires de Dunlaith). « Peut-
étre vaudrait-il mieux qu'il parte...»

@ Sur Dunlaith. Tout le monde mention-
ne en premier lieu sa ressemblance avec
Guenigévre, méme si personne ici n'a ja-
mais vu I'épouse du Pendragon ! Ensuite,
eh bien c’est une Irlandaise, or « On dit
que les Irlandais vivent avec les faés en
permanence... Dailleurs, il suffit de voir
cet étrange garcon venu de Leinster avec
elle et dont Urien a fait son écuyer... Par
saint Patrick, que n'avions-nous besoin
de semblables paiens ! » Dunlaith suscite
donc des réactions mitigées : de la curio-
sité, de la fierté (d"avoir si belle demoiselle
comme épouse du seigneur), un peu d'in-

quiétude (sur son état de santé) et de la
méfiance. Les femmes ont tendance a in-
sister sur le fait que c'est une épouse dé-
laissée et qu'il lui faudrait un enfant.

® Sur Jon. Personne ne I'apprécie beau-
coup: il est arrogant, secret, inquiétant,
voire effrayant (il semble aveugle mais
I"est-il réellement). Tout le monde connait
au moins quelqu’un qui connait quel-
qu’un qui affirme "avoir vu se transfor-
mer en loup la nuit aux alentours du cha-
teau, ou bien surpris en train de sacrifier
de petits animaux dans la forét en profé-
rant de drdles de paroles (« Dailleurs, le
nom de Dunlaith n"aurait-il pas été pro-
noncé a cette occasion? Par saint Nin-
nian... malédiction ! »). Tout cela est un tis-
su de mensonges mais les rumeurs ont la
vie belle.

® Sur Arroux et les chevaliers intransi-
geants. Les gens les aiment bien et les
écoutent, surtout Arroux qu'ils connais-
sent bien car, contrairement a Urien, il est
tres présent dans la vie quotidienne et
spirituelle (« Par saint Gildas, que voila un
bon chrétien ! »), D'ailleurs, c’est lui qui
dans les faits s’est occupé d'organiser le
tournoi.

@ Sur la meute dorée. Les gens d'ici en en-
tendront parler pour la premiére fois au

cours du tournoi (voir Le tour-
noi de la féte des Anes).

Les gens
du chateau

En gros, les informations disponibles
sont les mémes que précédemment, a
quelques exceptions prés, Concernant
Blaen, I"évocation compléte de son
nom («de Cantabel ») évoque chez
Conerad ou Mornand celui d'un che-
valier combattu et vaincu par Urien il
v a une dizaine d'années. Enfin, les
impressions au sujet d'Urien lui-méme
sont variées : il est trés affecté par I'état
de son épouse mais certaines person-
nes (Adwen et Melangell surtout, plus
quelques servantes) ont noté qu’une
étrange distance semblait s'étre ins-
tallée au sein du couple de longs mois
auparavant. La maladie de Dunlaith
n'est peut-étre finalement qu’une sor-
te de profonde mélancolie... Ce qui est
certain, c'est que le climat est au-
jourd’hui particulierement dégradé :
Urien est devenu acariatre et plus se-
cret que jamais, et chacun murmure
que dans ses délires, Dunlaith racon-
terait des choses étranges sur son
compte et celui de Jon... Melangell,
dont le talent de guérisseuse justifie
sa présence réguliere au coté de Dun-
laith, en sait un peu plus que les autres,
mais il faudra déployer des trésors de
courtoisie pour la mettre en confian-
ce et I'amener a se livrer.

Dunlaih

Seuls Urien et Jon devinent ce qu’est
la meute dorée, et eux seuls, avec
Dunlaith, connaissent I'existence de
la tombe de Caulas dans le bois d'Offrenn.
Le chevalier, cependant, feint I'ignorance
a tous points de vue: il a bien compris
quels étaient les sentiments de Dunlaith au
sujet des événements survenus dix ans
auparavant, et tout ce qui concerne le
souvenir de Caulas de Cantabel le plon-
ge dans une profonde colére. Jon sera éga-
lement silencieux sur ces questions, par
loyauté envers Urien. La seule source d'in-
formation reste donc Dunlaith... ou plu-
tot Melangell. C'est en effet par son in-
termédiaire que les P| peuvent avoir des
nouvelles précises de Dunlaith sans éveil-
ler les soupcons d’Urien. Cela ne sera ce-
pendant possible qu‘aprés avoir fait la
preuve d’intentions louables, via notam-
ment un comportement d'une irrépro-
chable courtoisie (qui pourrait bien rendre
jalouse Adwen) et |'absence de toute vio-
lence a I'égard des gens du chéteau. At-
tention, si les rencontres entre les PJ et
Melangell manquent de discrétion, Jon
avertira Urien des petites manceuvres qui
se déroulent au chateau, ce qui aura pour
conséquence de plonger le maitre des
lieux dans une colére parfaitement irra-
tionnelle.

Une autre possibilité, bien entendu,
consiste a passer outre les ordres d'Urien



pour rencontrer Dunlaith en personne en
s'introduisant dans sa chambre. Mais cela
se saura d'une maniére ou d'une autre (ir-
ruption d’Urien ou de Melangell...) et a
toutes les chances de déboucher sur un af-
frontement direct entre les PJ et le maitre
des lieux.

Que ce soit grace a Melangell ou dans le
cadre d'un face-a-face, les P] ont beau-
coup a apprendre de Dunlaith. Ses crises
de démence sont impressionnantes et lui
coniérent une expression identique a cel-
le de la vision sur la tombe de Caulas (voir
plus loin Le bois d’Ofirenn). Dans ces
moments-I3, elle pousse des rales de souf-
france, se contorsionne sur son lit, finit
par tomber inconsciente et s’endort jusqu’a
la prochaine crise. Il lui arrive aussi de se
redresser et de parler avec une expres-
sion mauvaise d'Urien et du jeune écuyer :
« Mon époux... est un monstre, soumis a
Jon, ce suppdt de Satan... créature infer-
nale venue semer la discorde et la malé-
diction... Tu entends, Melangell ? Il faut les
chasser, les renvoyer aux enfers. » Faites-
vous plaisir en imaginant quelques ré-
pliques du méme style. Elles sont la consé-
quence de |'action du spectre.

I arrive aussi que Dunlaith se réveille,
épuisée mais dans un état « normal ». C'esl
la que Melangell lui prodigue des soins
élémentaires et |'aide a se nourrir. Entre
deux sanglots, elle tient alors des propos
d'une autre nature : « Hélas ! Ma vie, sans
doute, et été meilleure si j'avais eu le
courage de rejoindre ce beau chevalier
qui me réclamait jadis. Mais celui que j'ai
choisi pour époux I'a tué, I'estimant si peu
qu'il lui creusa dans le bois d'Offrenn une
tombe bien sommaire. Caulas était son
nom, et pour moi il est perdu a jamais...
Que la maladie m'emporte enfin! »
Evoquer |'existence d'une meute faérique
dans ces moments de lucidité améne Dun-
laith & se remémorer a voix haute ce fa-
meux soir ol un écuyer vint la trouver
pour lui faire don de magnifiques lévriers
de la part de Caulas (telle quelle, I'anec-
dote est susceptible d'étre rapportée par
d'autres gens du chateau qui auraient pu
étre témoins de la scéne a I'époque). « Cet-
te attention aurait di me toucher mais je
la refusai. Comme je le regrette aujour-
d’hui... » Puis elle conclut : « Je serais cu-
rieuse de voir a quoi ressemble cette meu-
te faérique... »

Enfin, & condition d'assister en personne
a l'une des crises et sur un jet réussi en
Connaissance des faés, il est possible de
remarquer qu’elles sont accompagnées
d’'un phénoméne étrange : des courants
d'air font vaciller la flamme des bougies
qui éclairent la piece. C'est la trace d'une
manifestation surnaturelle (réussite cri-
tique : Dunlaith est envodtée par une créa-
ture désincarnée, soit un fantome, soit un
spectre).

Le bois d'0ffrenn

Plusieurs raisons peuvent guider les P en
cet endroit : la rumeur villageoise concer-
nant la présence d'un chevalier errant, les

révélations de Dunlaith (éventuellement
rapportées par Melangell) ou peut-étre
encore les propos concernant d'éventuels
sacrifices commis dans la forét par Jon.
Le secret du bois d'Offrenn est la présen-
ce de la tombe du chevalier Caulas, dont
le cadavre a autrefois €té mis en terre par
Urien lui-méme. Il a choisi un endroit
qu'il croyait anodin, au pied d'un grand
fréne dans une petite clairiere a |"écart
des sentiers. Mais il ignorait les fonctions
paiennes d’une telle essence: chez les
Celtes, le fréne est en effet I'arbre de la re-
naissance, source de vie, signe de puis-
sance et d'immortalité.

Blaen

La tombe se résume a un tas de terre au
pied de I'arbre, avec une croix en bois
sans ornement ou épitaphe. Au moment
ol les PJ arrivent sur place, ils remarquent
deux présences. La demoiselle blonde
apercue pendant la premiére poursuite
de la meute dorée est agenouillée pres de
la tombe. Ses mains recouvrent son visa-
ge, elle sanglote. A quelques metres de
la, monté sur son destrier, se tient un che-
valier, silhouette menacante, immobile et
silencieuse. Il ne prononce aucune paro-
le et la visiere de son heaume est baissée,
mais son blason permet de |'identifier :
C'est Blaen de Cantabel (ou, si les P) avaient
raté leur jet d'Héraldique, le chevalier
parti a la suite de la meute pendant la ba-
taille). La piste des lévriers I'a conduit a cet
endroit (il est en fait passé par |'Autre
Monde sans le savoir). Le spectre de son
frere s'est d'une certaine maniére incarné
en lui et combattra tous les intrus afin de
les chasser de I'endroit oll repose son ame
tourmentée. Il ignore la faim et la fatigue.
Habité par une énergie surnaturelle, il est
difficile a vaincre, méme en additionnant
les forces de plusieurs chevaliers. L'im-
portant est toutefois de parvenir jusqu'a la
tombe, il suffit donc, sinon de le neutra-
liser, au moins de I'immobiliser ou de le
contourner pendant qu'il est occupé a
combattre. Il ne poursuivra pas ses ad-
versaires au-dela de la clairiére.

La vision faérique

La demoiselle sanglote jusqu’a ce qu'un
personnage s'approche trés pres d'elle.
Alors, brusquement, elle se redresse, ote
les mains de son visage et laisse apparai-
tre une face reptilienne hideuse, verdatre
et grimacante. Elle pousse un cri inhu-
main, puis son visage se transforme, de-
vient celui d’une femme qui ressemble
étrangement a Guenievre, mais déformé
par une expression de méchanceté sur-
naturelle (si les P] ont déja rencontré Dun-
laith, ils la reconnaissent). Enfin, elle se flé-
trit et se décompose en un tour de main
et ne reste bientét plus qu’un nuage de
poussiere rapidement dispersé par un cou-
rant d'air. C'est un spectacle terrifiant et les
P) (exceptés ceux qui sont occupés a com-
battre Blaen) doivent réussir un jet en Ré-
fléchi pour ne pas acquérir un Trait diri-
gé Méfiant (créatures faériques) a +5

(pensez-y en présence de Jon...).
Avec un peu de perspicacité, les
P] pourront deviner le caractére
symbolique de |"événement : la
créature est en réalité une maté-
rialisation de la haine de Caulasa S
I'égard de Dunlaith, vue comme
source de méchanceté et de perfidie (voir
la symbolique du serpent dans la religion
chrétienne, qui était celle de Caulas).

La tombe

Si, d’une maniére ou d'une autre, les P)
sont parvenus a immobiliser ou neutrali-
ser Blaen, ils voudront peut-étre observer
la tombe de plus prés. La terre retournée
est encore fraiche, comme si Caulas venait
d'étre enterré. Cela devrait leur fournir
quelques indices sur la magie qui est a
I'ceuvre en cet endroit. Un jet en Connais-
sance des faés peut étre utile pour se sou-
venir de la symbolique celtique qui se rat-
tache au fréne. Déterrer le cadavre de
Caulas entraine une croix en Pragmatique
(c'est un acte gue réprouve la morale re-
ligieuse). Les PJ découvrent alors son corps
parfaitement conservé : il semble endor-
mi mais les traits de son visage expriment
une profonde tristesse. Le transporter ou
le briiler n'a absolument aucun effet sur le
spectre, désormais doté d'une « vie » pro-
pre. Détruire le fréne est également inef-
ficace.

Si Blaen a été vaincu et §'il est toujours vi-
vant, les PJ voudront peut-étre |'interroger.
Mais il est plongé dans une sorte de coma
éveillé d’ou il semble impossible de le
sortir.

Les chevaliers
infransigeants

Probablement les PJ voudront-ils rencon-
trer quelques-uns des vassaux d'Urien
pour connaitre leur opinion sur les évé-
nements qui se déroulent a Saxemord. Ils
découvriront des interlocuteurs courtois et
unanimes a reconnaitre la valeur de leur
seigneur, méme si la plupart regrettent
son détachement des affaires quotidiennes.
lls comprennent cependant mieux que les
paysans son godt pour la quéte et I'er-
rance, des valeurs auxquelles eux-mémes
ne sont pas insensibles.

Concernant la maladie de Dunlaith, la
plupart des chevaliers imaginent que son
état a quelque chose a voir avec une sor-
cellerie mineure, mais les intransigeants
sont beaucoup plus virulents dans leurs ac-
cusations : Urien a trop frayé avec les faé-
ries, il est devenu un danger pour ses
proches et devrait quitter la région. Evo-
quer Malik auprés de ces derniers pro-
voque une réaction négative : voila bien
I'une des raisons qui font d'Urien quel-
qu‘un de compromis avec les forces oc-
cultes. « Ce Malik est un personnage étran-
ge qu'Arthur lui-méme ferait mieux de ne
pas trop fréquenter. » En poussant un peu,
la réflexion suivante reviendra souvent :
« Par saint Benoit ! Arroux a raison de dire
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. Un chevalier ordinaire
8(Pendragon page 221).
#"Ses Traits Chaste,
‘_ ¥ Indulgent, Miséricordieux,
% Modeste et Sobre sont a 17,
pe ce qui lui permet
ML de bénéficier du bonus
I8 “religieux chrétien
B (+6 points de vie).
(s, Dans cette aventure,
\ leur influence est
& contrebalancée par sa
Passion Haine (magiciens
) et faéries) égale a 15.
¢

\\ Gens d’armes

) de Arroux

.'  Une dizaine de piétons
W (Pendragon page 222).

Les chevaliers
) intransigeants
L En plus d’Arroux (le plus
M influent et le plus riche),
trois autres chevaliers
y "composent le groupe
P des intransigeants:
A\ Pédivére, Harvisse
\' “et Flannedrius. Ce sont
des chevaliers ordinaires
? “(Pendragon page 221).
Pour eux, quatre des cing
& taits correspondant
I8 a la religion chretienne
isont égaux a 16.
O
B Autres chevaliers
R vassaux d’Urien
'_ Des chevaliers ordinaires
\ (Pendragon page 221).
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Des lévriers normaux, *

au repos, se transfor-
ment en loups
agressifs (Pendragon
page 232) quand

on s'approche d'eux.
Au moment de
franchir un ruisseau,
une vague torrentielle
déferle. Jet en Equi-
tation ou degats
(1d6+2) pour le che-
valier et sa monture.
Des branches
s'animent et tentent
de déséquilibrer le
chevalier. Jet de DEX
ou chute (dégats 1d6).
Une femme nue aux
formes extrémement
séduisantes appelle

le chevalier. jet en
Chaste pour résister a

la tentation charnelle. &

En cas d’échec, la
femme se transforme
en panthere noire
(Pendragon page
234). f
D’épaisses broussailles
entourent le chevalier.
Jet en Energique pour
se tailler un chemin
(ou demi-tour et

perte de temps).

De gigantesques toiles & &

d’araignée se dressent,
en travers du chemin.
Jet en Valeureux
pour continuer

(sans danger).

K,

que les enchanteurs et leur cor-
tége de diableries n'ont rien 2 fai-
re auprés des rois et des sei-
gneurs. »
Arroux, qui n'a révélé a personne
== |‘existence de son prisonnier, vit
dans un petit chateau, entouré de
sa famille, de ses serviteurs et de quelgues
soldats. Si les PJ se présentent comme des
chevaliers d’Arthur, il tique légérement (jet
en Vigilance) : aprés tout, son prisonnier
est un ami notoire d’Arthur.... | est facile de
constater qu'il a bien peu d’estime pour
Jon et Urien : « Par Jésus Christ! On dit que
sa dame elle-méme voit en lui un démon ! »
Il ne cache pas qu'il aimerait les voir tous
quitter la région.
Quant a Malik, il prétend n’avoir aucun
grief contre lui et se contente de lancer sur
un ton las : « Urien a I'habitude de choisir
des amis un peu... étranges. » Cette diffé-
rence entre le Arroux qu’on leur a présen-
té et celui qu'ils ont en face d'eux devrait
mettre la puce a l'oreille des PJ.

Délivrer Malik

Plusieurs solutions sont envisageables. Ar-
roux ne fera aucun aveu avant d’avoir été
vaincu en combat singulier, aidé par ces
gens d'armes. Mais, si les PJ ont des soup-
cons a son égard, il est possible de lui fai-
re remarquer que la détention d’un hom-
me contre son gré (« Ce dont bien entendu
vous n'étes pas coupable, n'est-ce pas?»)
n'est pas un acte particulierement Indul-
gent ou Miséricordieux (deux Traits fon-
damentaux pour un chrétien tel que lui).
Cela place Arroux face a ses contradictions
et peut éventuellement |'amener a revoir
son comportement et libérer Malik sans
qu'aucun acte violent ne soit commis. Si-
non, il est toujours possible de s'infiltrer
discrétement dans le chateau (malgré deux
gardes, des remparts et une grille) pour
observer ce qui se passe : un serviteur des-
cend au sous-sol du donjon i la tombée
de la nuit, en empruntant une petite por-
te qui donne dans la cour. Il apporte de la
nourriture au prisonnier, immobilisé au
fond d’une oubliette, dans un état d’épui-
sement total. Le libérer ne pose guére de
difficulté (avec une corde). Si, par manque
de discrétion, I'alerte est donnée, les PJ de-
vront affronter Arroux et ses hommes.
Malik est incapable dutiliser sa magie
dans le cadre de cette aventure et n'as-
pire qu’a un peu de repos. Pour la suite
des événements, n'oubliez pas que I’en-
chanteur a mauvaise réputation dans la
région.

Le fournol
de |a féfe des fines

A la fin du mois d’avril, les gens de Saxe-
mord ont I'habitude de célébrer la féte
des Anes (Noblesse oblige page 34). Un
peu partout fleurissent des estrades de for-
tune ol chacun raconte, avec la plus gran-
de conviction possible, les histoires les
plus improbables. Pourquoi ne pas y mé-

ler une scéne liée a I'aventure en cours
(I’histoire d'un jeune aveugle qui pratique
la sorcellerie dans la forét ?). Bardes et ar-
tisans proposent leurs services entre deux
aires de jeu (d'adresse, d'équilibre, de
dés, etc.). Les chevaliers profitent de |'oc-
casion pour organiser un petit tournoi (de
voisinage, style complet). Bref, voila un
bon moyen de faire sentir aux joueurs
qu'il y a une vie en dehors de I'activité de
leurs personnages et du scénario stricto
sensu.

Cette année, |'un des candidats, d’une ex-
traordinaire beauté (les P en entendront
forcément parler), annonce un événement
particulier. Il propose aux chevaliers pré-
sents de se lancer dans une « chasse pé-
rilleuse ». Il a en effet repéré dans le bois
d’Offrenn une meute de lévriers faériques
(il s’agit bien entendu de la meute dorée).
Il prétend qu’un trésor inestimable attend
celui qui saura les débusquer. Il refuse de
dire d'ou il tient ses renseignements, un
sourire mystérieux est sa seule réponse.
C’est un jouteur et un combattant remar-
quable,  tel point qu'il sera le vainqueur
du tournoi. Si des P| y participent et I'af-
frontent, ils sont vaincus. Il y a une excel-
lente raison a cela : ce chevalier qui refuse
de dire son nom n’est autre qu’un certain
Lancelot du Lac, qui sera présenté a Came-
lot un an plus tard (en 525, L'enfant roi
page 112). Les joueurs se douteront peut-
étre de son identité, mais les personna-
ges, eux, auront juste I'impression d'avoir
a faire a un excellent chevalier. Son role
dans cette aventure est semblable a celui
des chevaliers qui, dans Le morte d’Ar-
thur, surgissent de nulle part et proposent
une épreuve morale a d'autres chevaliers.
N'hésitez pas a sous-entendre qu'il pour-
rait s’agir d’un futur célebre chevalier de
la Table ronde (par I'intermédiaire de Ma-
lik, par exemple). Quoi qu'il en soit, a au-
cun moment le fils de Ban de Benoic ne
révélera son identité.

Jue faire?

S'ils se comportent en véritables cheva-
liers, les P] chercheront a mettre fin a la
malédiction de Dunlaith, dont I'état dé-
pressif s’accentue de jour en jour. Si elle
apprend que I"dme de Caulas est la cau-
se de son tourment, elle n'en concevra
que davantage de pitié (« Il doit vivre éter-
nellement avec I'idée que je ne I'aime
pas. Son sort est pire que le mien... »).
Supprimer la haine du spectre a son égard
n'est possible qu’en annulant I'événement
qui en est a 'origine, a savoir son rejet des
lévriers offerts par le chevalier de Canta-
bel. Il faut donc amener la meute dorée a
Dunlaith pour que celle-ci I'accepte en-
fin comme présent et preuve d’amour.
Cela implique de retrouver les lévriers et
c’est la qu'intervient Lancelot.

. chasse parilleuse

A la fin du tournoi, le mystérieux che-
valier rassemble ceux qui souhaitent par-

ticiper a la chasse périlleuse. Quelques
vassaux d'Urien sont de la partie (mais
aucun des intransigeants), ainsi qu'une
poignée de chevaliers étrangers. Lance-
lot conduit les participants dans le bois
d'Offrenn, remonte le cours d'un ruis-
seau, passe non loin de la tombe de Cau-
las et parvient finalement au bord d'un
étang. A la surprise générale, il s’enfon-
ce dans |'eau avec son cheval jusqu’a
disparaitre sous la surface. Le suivre don-
ne droit & une croix en Confiant mais
nécessite quand méme un jet en Equita-
tion pour forcer les montures a s'y enga-
ger. Peu a peu, elles se calment et s'im-
mergent complétement, cavaliers compris.
Au bout de quelgues métres, le sol s'éle-
ve en pente et les chevaliers émergent
dans une forét clairsemée (une zone quel-
conque de la Forét périlleuse). Des aboie-
ments familiers se font entendre un peu
plus loin : Lancelot pousse un cri, la chas-
se est lancée!

Elle débute en phase de poursuite. Le mo-
dificateur de terrain est +1, et I'Esquive
des lévriers est égale a 30, ce qui signifie
que les P n"ont aucune chance ou presque
de les rattraper. Par contre, chaque che-
valier est confronté a un événement (tiré
au dé ou choisi dans la table des ren-
contres de la chasse périlleuse, ci-contre).
Au bout d'un temps indéterming, les PJ,
ensemble ou séparément, découvrent une
clairiére au milieu de laquelle se tient un
trés grand lévrier au pelage noir. Il estim-
mobile, prés d'un socle en pierre ot repose
un magnifique cor de chasse. Lancelot
n'est pas la, mais les autres chevaliers sont
bien présents. Le lévrier se laisse approcher
et (« Par saint Gildas!») se met a parler
d’une voix grave et solennelle : « Quel
homme est digne de me posséder dans
son chenil 2» Il s'agit d'une épreuve mo-
rale et la bonne réponse, pour un cheva-
lier donné, est le nom de son seigneur,
envers qui il doit se montrer loyal et re-
connaissant (la loyauté est |'attribut sym-
bolique du chien dans Pendragon). Si les
P] prennent un peu de temps pour réflé-
chir, ils sont devancés par d'autres che-
valiers : « Moi! Moi, je suis digne de te
posséder! Je I'ai montré aujourd’hui, en
parvenant jusqu’ici... », a quoi le lévrier
répond : « Tu n'es pas digne », laissant le
pauvre homme dépité et honteux retour-
ner sur ses pas. Si les P] hésitent sur la ré-
ponse a donner, accordez-leur un jet en
Loyauté (seigneur). Une réussite permet au
personnage de deviner la bonne réponse
(si tous échouent, un chevalier réussit pour
eux). Le lévrier s'exclame : « Tu es digne ! »
Il invite alors le chevalier a saisir le cor. Le
faire sonner provoque |'arrivée de |'en-
semble de la meute dorée, docile et pré-
te a suivre le possesseur de |'instrument.
Lancelot apparait a ce moment, souriant
et silencieux, et raméne les chevaliers
dans le bois d'Offrenn. Le cor est ma-
gique, c’est un cor de Grande Chasse :
utilisé au cours d’une chasse ot la proie
est déterminée au hasard, il augmente de
dix points le résultat du dé sur la table
des proies (Chevaliers aventureux page
141).



Jenouement

De retour a Saxemord, Lancelot et les
autres chevaliers se séparent des P), tou-
jours suivis par les lévriers faériques. Une
fois devant le pont-levis du chateau, les
chiens s'immobilisent et se mettent a
abover. Bientdt, Dunlaith s'approche, pile
et intriguée, suivie de toute la population
du chateau. Urien est présent, en retrait (a
moins que cela ne cadre pas avec les ac-
tions précédentes des PJ). Son regard fou
est fixé sur la meute. Dunlaith s’approche
des lévriers, qui I'entourent en jappant et
en sautant. Elle s’agenouille au milieu
d'eux, souriante, puis soudain elle tombe
a terre, inerte, et son corps s'évanouit
comme un soupir. Les chiens disparais-
sent de la méme maniéere, a I'exception
d’un lévrier qui reste pendu aux basques
du porteur du cor... Urien pousse un cri
déchirant, puis au bout de quelques mi-
nutes retourne au chateau, suivi par son
écuyer. Un peu plus tard, ils font leurs

Malik Vinfidéle

adieux devant une assemblée silencieuse :
ayant définitivement perdu sa femme, le
chevalier décide de se retirer des affaires
du monde pour mener une errance sans
fin. « Il faut, dit-il, qu’Arthur choisisse un
nouveau seigneur pour Saxemord. » Nul
doute que |"avis des P| sera déterminant.
Si quelqu’un a la curiosité de se rendre sur
la tombe de Caulas, il découvre sur la
croix le nom de ce dernier et celui de
Dunlaith gravés en lettres d’or (ce qui
donne droit & un jet d'expérience en In-
dulgent). Quant a Blaen, il erre dans le
bois, en état de choc et amnésique (s'in-
quiéter de son sort et chercher a ['aider
confére une croix en Miséricordieux).

Les PJ n'ont plus qu’a retourner a Came-
lot (s"ils ont délivré Malik !). Ils y arriveront
le jour de la Pentecdte. Le lévrier peut
constituer une excellente merveille sus-
ceptible, comme le veut la tradition, de
lancer le repas royal (L'enfant roi page
113). Quant a Gueniévre, elle sera sans
doute charmée de pouvoir ajouter la béte
a sa ménagerie personnelle. Qui sait? Ce
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lévrier est peut-étre ce qui reste de I'amour
que Caulas lui porta autrefois...

Gloire pour I'aventure

— Bataille du val de Rose-Pierre, tournoi
de Saxemord : voir les régles de Pendragon.
— Participer a la chasse périlleuse : 20
points.

— Répondre correctement au lévrier fag-
rique et porter le cor : 50 points.

— Amener la meute dorée auprés de Dun-
laith : 100 points.

— Ramener le lévrier a Camelot pour la
Pentecote et I'offrir a Guenigvre : 250
points.

— N'oubliez pas la gloire retirée des com-
bats et du tournoi, si les PJ y participent.
— Avoir rencontré Lancelot dans cette
aventure promet un gain de Gloire ulté-
rieur, lorsqu’il sera devenu célebre (« On
dit que ces hommes ont participé a une
chasse faérique avec le chevalier du Lac,
I'année derniére... »).

Magicien venu d’une contrée lointaine, cet homme aux cheveux de jais, a la peau sombre, au regard noir percant et a I'age indéfinissable,

est arrivé en Grande-Bretagne il y a une vingtaine d’années, en compagnie de Merlin (qui s'en revenait d'un long périple a travers le monde,
Lenfant roi page i4). Ses meeurs étranges et I'exotisme de sa magie ont intrigué et parfois inquiété les habitants de la Grande-Bretagne,

peu habitués aux pantalons bouffants, aux turbans et aux cimeterres... Pour cette raison, Malik a préféré s’installer & I'écart de la civilisation,
dans un étrange chateau sis au-deld du Mur d’Hadrien. Toutefois, depuis que son ami Merlin a disparu, il y a un an environ (L’enfant roi page 84),
il est de plus en plus présent a Logres. |l est méme devenu un confident d'Arthur, ce qui ne manque pas de faire jaser a la cour...

Malik a parcouru seul les terres de la Grande-Bretagne et vécu bien des aventures. Au cours de I'une d’entre elles, cing ans avant le début

de cette histoire, il a rencontré Urien de Saxemord, errant dans la Forét périlleuse, a vrai dire égaré dans I'Autre Monde. Malik I'a aidé & retrouver
son chemin. Urien et lui sont amis depuis ce jour: le chevalier, via son ecuyer Jon, est en effet habitué a cétoyer le surnaturel paien

et n'est pas le moins du monde effraye par le mystere de I'Infidele venu d'Orient.
L’enchanteur ignore tout de I'histoire de Caulas de Cantabel. Peu de temps avant le début de I'aventure, Arthur lui a demandé d’aller a la rencontre
d'Urien pour lui demander d’étre présent a la bataille qu'il devait livrer contre un duc hostile des monts Pennines.
Déterminez librement les caractéristiques de Malik, selon votre propre vision du personnage, en vous aidant ou non du supplément Merlin.
Un seul conseil : sa magie est exotique et puissante a I'occasion, mais n’en fait pas un «super héros ». Un enchanteur ne se proméne jamais
avec un sac de composants et une réserve de points de magie a dépenser avec empressement. Quant a sa puissance, a titre de comparaison,
Merlin est (était) de loin le plus fort..

Merci @ Cyril Demaria pour ce personnage
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Ce scénario ”
conviendra

a un groupe de
joueurs ordinaires,
a un meneur de jeu
moyennement
expérimente et

a des personnages
pouvant étre
débutants.

Le livre de regles
est suffisant

pour le jouer, mais
La voie du Dragon

peut s’avérer utile.

’ -

Introduction

L'histoire se déroule sur les terres du clan
du Dragon, dans la demeure de Mirumo-
to Aikodo, un daimyo du clan. Les PJ, en
visite a la cour, ont I'occasion d'assister a
I'une des réceptions que ce dernier orga-
nise régulierement. Féru d’histoire et ama-
teur de contes et de légendes, Aikodo in-
vite les plus grands conteurs a venir se
produire devant lui. Cette année, lkoma
Boji et luchi Danami ont bien voulu re-
lever le défi. Celui des deux qui sera dé-
signé comme meilleur conteur se verra
offrir la somme alléchante de trente kokus.
Vous avez plusieurs possibilités pour in-
troduire les personnages des joueurs dans
I'histoire.

@ Si ce n'est pas leur premiére avenlure,
Mirumoto Aikodo les a invités person-
nellement pour une raison inconnue.
L'émissaire qui leur a transmis I'invita-
tion insiste énormément pour qu'ils ac-
ceptent, allant méme jusqu'a promettre
une petite somme d'argent a chacun. En
fait, lkoma Boji a créé un conte en s'inspi-
rant de leurs exploits, et Aikodo souhai-
te qu’ils assistent au spectacle (peut-étre
avec des arriere-pensées politiques, a vous
de voir).

® Si C'est la premigre aventure a laquel-
le ils participent, vous pouvez reprendre
I'introduction précédente. lkoma Boji leur
attribue des exploits imaginaires, et ils se-
ront certainement assez génés quand ils
devront répondre aux questions que les
autres invités ne manqueront pas de leur
poser. Vous pouvez également décider
que les P) vivent de maniére permanente
a la cour d’Aikodo et qu'ils assistent a
I'affrontement des deux conteurs par plai-
sir, ou pour ne pas déplaire au daimyo.
® L'un des personnages peut vouloir par-
ticiper au défi et se faire accompagner
par ses amis.

Les lieux

Le chateau d'Aikodo, Kyuden Basaji, est
situé a la limite entre les terres de la famille
Agasha et celles des Mirumoto. Accroché
a mi-hauteur de |'un des pics les plus
hauts des contreforts des Grandes Mar-
ches, Kyuden Basaji est un poste de sur-
veillance important pour la défense du
clan du Dragon. En effet, méme si la seu-
le passe menant au cceur du territoire des
Dragons est protégée par Kyuden Miru-
moto, laisser I'acces des plaines du sud
sans protection est un risque que le clan
ne peut accepter. Plus haut sur le méme
pic, presque au sommet, trdne un monas-
tére fondé bien avant la construction du
chéteau. Pour cette raison, les habitants de
la région appellent cette montagne le pic

des Sages. Kyuden Basaji n'était autre-
fois qu'un simple poste de garde érigé
pour protéger le monastére contre les

brigands, mais il s'est développé pour

devenir ce qu'il est aujourd’hui, une

place forte bien déiendue servant de

rempart contre les inconscients qui vou-

draient risquer leur armée sur les terres
du clan du Dragon. Dans la vallée, au
pied du pic des Sages, le village du Mar-
telement consciencieux est réputé dans
tout I'Empire pour la qualité de ses pierres
de taille, principales ressources de la ré-
gion. On trouve néanmoins de nombreux
paysans qui vivent surtout de |'élevage, le
paysage tourmenté ne leur permettant pas
de cultiver la terre avec efficacité.

L, hisfoire
derriére e drame

Fils héritier et unique descendant d'Ai-
kodo, Tojofu naquit dans une ambiance de
joie et de félicité comme il n’en avait pas
régné au chateau depuis des années. Les
Fortunes étaient du coté des époux, puis-
qu'elles avaient permis a Nima, la femme
d'Aikodo, de mettre au monde un fils, qui
serait sans nul doute le digne héritier du
trone de son pere. L'enfant recut la meil-
leure éducation possible, sous I'ceil empli
de fierté d'Aikodo. Mais trés vite, il apparut
que Tojofu restait imperméable aux en-
seignements de Shinsei. Cruel, il était sou-
vent vu en train de torturer des petits ani-
maux. Hypocrite, il s'arrangeait toujours
pour faire accuser d'autres enfants de ses
bétises, et lorsque malgré tout il échouait,
il entrait dans des coléres noires.
Aikodo fut désespéré par |'attitude de son
fils, car il pensait qu’il ne ferait pas un
bon daimyo. Tojofu était bien sar d'un
avis totalement opposé. Las des reproches
de son pére et pressé de prendre les rénes
du pouvoir, il mit au point un plan simple
et efficace : se débarrasser d'Aikodo, lui
succéder puis s'attaquer a ses voisins. Ces
derniers appartiennent a son clan? Peu
importe, tout ce qui compte pour Tojofu,
c'est d'accroitre son pouvoir! Dans ce
but, il a récemment pris contact avec Mat-
su Numahi, une samourai-ko redoutée,
commandant une armée stationnée au
nord des terres du clan du Lion. Avec son
appui, la conquéte des provinces avoisi-
nantes devient possible. Tojofu apporte
la connaissance du terrain et le ravitaille-
ment sans lesquels toute tentative de
conquéte des terres du clan du Dragon
est vouée a |'échec, et Numahi fournit les
troupes.

Dernier obstacle, Aikodo, qui est taillé
pour vivre centenaire. L'héritier chercha
longtemps un moyen de le tuer, et trouva
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I'outil parfait en la personne
d’Himo, un ise zumi rebelle. A
moitié fou, ce dernier lui révéla
qu'il était parvenu a séparer son
sang de celui qu’on lui avait fait
= boire lors de son initiation, et que
quiconque avalerait ce sang sans
préparation serait voué a la folie et a la
mort. Cela servait merveilleusement bien
les plans de Tojofu. En échange de sa pro-
tection et de son silence, il demanda a
I'ise zumi de lui donner un peu de ce fa-
buleux « poison ». Inconscient du danger,
Aikodo tomba facilement dans le piége
tendu par Tojofu et absorba le sang du
dragon. Les effets ne tardérent pas a se
faire sentir mais, pour une raison incon-
nue, le liquide mit beaucoup plus que
temps a agir que le traitre ne l'avait pré-
vu. Aujourd’hui, Tojofu s'inquiéte car la
date du rendez-vous pris avec Matsu Nu-
mahi approche et Aikodo est toujours en
vie. Or, Tojofu doit absolument occuper la
position de daimyo pour que son plan
réussisse.

Reception
d Hyuden Basaji

Les PJ sont recus avec toute la délicates-
se et les honneurs dus a leur rang. Mais
leurs appartements confortables ne sau-
raient faire oublier le véritable but de leur
présence : le fameux tournoi des conteurs.
La premiére partie de |'épreuve, qui est
censée se dérouler sur trois soirs, com-
mence par la prestation d'lkoma Boji.
Chacun des participants au défi raconte-
ra une histoire par séance. Le quatrieme
jour a midi, le daimyo rendra son verdict
et désignera I'heureux gagnant.

Tous les spectateurs attendent dans la sal-
le du tréne qu'Aikodo et sa famille arrivent
ets'installent sous le dais qui leur est réser-
vé. Boji, le conteur du clan du Lion, est a
genoux au centre de la piéce et attend
patiemment le moment de débuter sa nar-
ration. Les samourais, dont les PJ, sont as-
sis de part et d'autre de la piéce. Aikodo,
accompagné de son épouse Nima et de
son fils Tojofu, traverse lentement la sal-
le. Comme I'étiquette I'exige, tous se met-
tent a genoux et s'inclinent jusqu’a ce que
leur front touche le sol sur le passage du
maitre des lieux. Celui-ci s'installe au cen-
tre du dais, avec sa femme a sa gauche et
son fils a sa droite. D’un petit signe de la
main, le daimyo indique au conteur qu'il
peut commencer son récit.

Boji narre une histoire dont les héros res-
semblent étonnamment aux personnages
des joueurs, et les événements qu'ils af-
frontent aux épreuves qu'ils ont traversé.
Boji ne révele aucun de leurs secrets ni au-
cune des affaires d'Etat auxquelles ils au-
raient pu étre mélés. Certains passages
sont directement inspirés de la vie des PJ,
d’autres sont totalement inventés. L'en-
semble est plein de rebondissements et
trés agréable a écouter, mais c'est sa facon
de rendre les personnages vivants qui
marque le plus ses auditeurs.

A peu prés au milieu du récit, Aikodo re-
garde fixement I'un des PJ et se met i rire.
Doucement au début, puis de plus en plus
fort, jusqu’a ce qu'il soit en pleine crise de
fou rire hystérique. Boji est obligé de s'ar-
réter. Le silence tombe sur la salle. Chacun
fait semblant de n’avoir rien remarqué afin
de ne pas jeter le discrédit sur leur héte et
sa famille. Une fois qu’Aikodo a retrouvé
son calme, Boji reprend son histoire com-
me si de rien n'était. Quelques minutes
plus tard, Aikodo se met a chantonner
doucement. Une fois encore, personne ne
fait de remarques ou n’ose porter son re-
gard sur le daimyo, et Boji continue mal-
gré le dérangement qui gache sa prestation.
Au moment ou le conteur atteint le pa-
roxysme du récit, lorsque les P) terrassent
de maniére glorieuse une hideuse créature
de I'Outremonde, le daimyo se met a gé-
mir de terreur et se cache la téte derriere
ses mains en suppliant le narrateur de s"ar-
réter. Cela met définitivement fin a la pres-
tation de Boji.

Redevenant soudain lucide, Aikodo regar-
de la cour puis, prenant conscience de
son déshonneur, sort précipitamment. Tou-
te I'assistance est stupéfaite. Tojofu, le fils
d’Aikodo, quitte sa place et tente de ra-
mener le calme au sein des protestations
qui s'éléevent de toutes parts. Il dit étre dé-
solé que son pere ait troublé la féte, mais
la maladie qui lui ronge I'esprit depuis
quelque temps semble avoir pris le dessus.
Il ajoute, navré, que son tour de régner
risque de ne pas tarder si I'état de santé de
son pére ne s'améliore pas. Pour essayer
de sauver la face, il ordonne qu’un grand
banquet soit improvisé sur-le-champ afin
que la soirée soit agréable pour tous.
C'est pendant cette petite réception que les
personnages peuvent faire la connaissan-
ce des habitants du chateau. Méme si en
théorie ils les ont déja rencontrés, étant a
Kyuden Basaji depuis plusieurs jours, c’est
I'occasion de discuter avec eux et de fai-
re plus ample connaissance. Nous lais-
sons le développement de cette scéne a
votre entiére convenance. Sont présents
lors de la soirée : Tojofu, Himo, Shojumi,
Ikoma Boji, luchi Danami et quelques sa-
mourais du clan du Dragon.

Voici une liste, non exhaustive, des infor-
mations que les P| peuvent obtenir.

® Selon certains villageois, un étrange
personnage a fait son apparition dans le
hameau. Il venait de l'intérieur des terres
du clan du Dragon et semble avoir I’'habi-
tude de voyager dans les montagnes. Mal-
gré un manque de signes d’appartenance
a une quelconque famille, ses maniéres et
son équipement, qui comprend un dai-
sho, le désignent explicitement comme
étant un membre de la caste des samou-
rais. Il s’est donc probable que ce soit un
ronin, un homme sans maitre. Il est installé
a l'auberge et a commencé a poser des
questions sur les membres de la cour. Per-
sonne ne sait quel est le but de sa visite,
mais il semble particulierement intéressé
par les membres de la famille Mirumoto.
@ Kitsuki Shojumi, I'ami de Tojofu, n'est
pas apprécié par tout le monde. Certains
membres du clan du Dragon laissent en-

tendre que cet homme semble avoir des
choses a cacher et que son attitude lais-
se parfois a désirer. Mais le fils du dai-
myo semble lui porter une estime indé-
fectible et lui passe toutes ses frasques.
La derniére en date portait sur les fortifi-
cations du chateau. Shojumi a tenté de
se renseigner sur les secrets des défenses
de Kyuden Basaji en essayant de soudoyer
certaines sentinelles. Irrité, un des offi-
ciers de la garde a décidé de porter I'af-
faire devant Aikodo. Mais Tojofu a réussi
a étouffer le scandale et le pauvre officier
a été séverement rabroué. De plus, Sho-
jumi semble étre le chef d'une bande de
brutes épaisses qui vivent pres du village
du Martélement consciencieux, ce qui est
étonnant de la part d'un samourai digne
de ce nom.

® La maladie qui frappe le daimyo est
une grande tragédie. Lui qui a toujours
été une force de la nature est désormais
rongé par un mal insidieux. Les shugen-
jas qui ont tenté de le guérir n"ont pu que
constater que I'affliction n’est pas physi-
que mais mentale. Il semble pris de crises
de sénilité précoces et fulgurantes, ce qui
laisse planer un doute sur sa capacité a di-
riger la région. Certains parlent méme de
la possibilité d’une cérémonie d'inkyo si
les crises s’aggravent.

@ L'attitude de Tojofu surprend et ravit
tous les membres du clan. Lui qui était
trés éloigné de la politique semble s'étre
fait violence et assiste désormais a toutes
les séances du conseil tenues. Par ailleurs,
depuis que son pére est rongé par la ma-
ladie, il fait tout ce qui est en son pouvoir
pour |'aider. Il a dépéché de nombreux
messagers dans I'ensemble de |'Empire
afin de quérir des individus susceptibles
de guérir ou de contenir le mal. C'est un
changement de comportement heureus,
car les deux hommes, bien que parents,
étaient tout sauf proches.

Au village

Apres les événements de la veille, I'am-
biance est plutot morne a Kyuden Basaji.
Ikoma Boji, qui semble apprécier la pré-
sence des personnages, aimerait mieux
connaitre les samourais qui ont inspiré
son histoire afin de I'améliorer. Las de la
tristesse du chateau, il propose aux P) d'al-
ler visiter le village. De plus, la rumeur se-
lon laquelle un ronin y aurait élu domicile
Iintrigue. Il dit a qui veut I'entendre que
ce genre de personnage a toujours des
histoires trés intéressantes a raconter pour
peu que |'on sache poser les bonnes ques-
tions. Boji est d'ailleurs trés doué dans
cet art, et saoule littéralement les P de
questions, des plus générales aux plus in-
discretes. 1l s'excusera platement si l'un
d’eux le prend mal, et deviendra moins
bavard.

Le village du Martélement consciencieux
résonne des coups de burin des tailleurs
de pierre qui composent la majorité de
la population. Quelques échoppes vien-
nent parfaire I'apparence d'un village tout
ce qu'il y de plus normal. Aprés avoir ob-



servé quelque temps le difficile travail des
ouvriers et autres sculpteurs, les personna-
ges, guidés par Boji, se rendent a I'unique
auberge du village, qui sert également de
maison de geishas. Une fois débarrassés
de leurs armes, comme le veut la coutu-
me, ils sont invités a entrer par la tenan-
ciére du lieu, une veuve au regard faux.
Lintérieur de |'auberge est propre et co-
quet. Des sculptures faconnées par les
meilleurs artisans du village agrémentent
le lieu. La grande salle est pratiquement
déserte, a part deux hommes qui sem-
blent en grande discussion. L'un d'eux
correspond a la description générale de ce
que les villageois considérent comme étant
un ronin, tandis que l'autre porte la te-
nue caractéristique des moines. Immé-
diatement, lkoma Boji se dirige vers leur
table; affichant son sourire le plus cha-
leureux. Le moine se leve instantanément
et, saluant tout le monde, prend congé. Si
les P essayent d’engager la conversation
avec lui, il se présente comme Nomaze, un
nouveau membre du
monastére. Si on lui
fait  remarquer
qu'une auberge n’est
pas le genre d'en-
droit généralement
fréquenté par ceux
qui arpentent le che-
min de la sagesse, il
répond que la vérité
emprunte parfois des
routes tortueuses. In-
terrogé sur sa con-
versation avec le ro-
nin, il se contente de
sourire sans appor-
ter de réponse.

Le ronin, qui se nom-
me Sagime, se
montre plus loqua-
ce une fois qu’on lui
aura payé quelques
verres de saké. Si les
PJ lui semblent sym-
pathiques et loyaux,
il va méme jusqu'a
leur raconter son his-
toire (voir Les PNJ).
Boji insiste d"ailleurs
pour qu'il le fasse.
Quant a la conver-
sation qu'il a eue
avec Nomaze, il dira
simplement que ce-
lui-ci cherchait des
informations sur des
moines de la région.
Etant tous les deux
des nouveaux venus,
ils ont décidé de s'échanger
les renseignements en leur
possession.

Tandis que Sagime commen- E
ce a décrire en détail ses
aventures a lkoma Boji qui boit ses pa-
roles, on entend le bruit d’une entrée fra-
cassante, Dans le vestibule de I'auberge se
tient un groupe de cing individus ; la ban-
de des gros bras de Shojumi. Ils investis-
sent pesamment la piéce en arborant un

sourire mauvais. Sagime se léve et conseil-
le a Boji de s'écarter.

L'un des bandits s’adresse directement au
ronin en lui expliquant que « dans le vil-
lage on n'aime pas les gens qui posent
trop de questions ». S'adressant ensuite
aux PJ, il leur demande poliment de res-
ter en dehors de tout cela, car cette affai-
re ne concerne pas des gens de leur rang.
La menace est sous-jacente. Aussitot apres,
ils se jettent sur le ronin. Seul, Sagime aura
du mal a les mettre en fuite. Avec les PJ,
ce sera un jeu d’enfant.

Les evenements
5 precipifent

Lorsque les personnages sortent de |'au-
berge aprés cette petite altercation, |'aprés-
midi est déja bien entamé. Le soleil com-
mence a décliner et a se fondre derriére
les montagnes aux cimes enneigées. Alors
que Sagime les re-
mercie de leur aide,
I'attention du grou-
pe est attirée par des
exclamations éton-
nées. Un homme en
armure titube au mi-
lieu de la rue prin-
cipale. C'est un mes-
sager. Il semble
épuisé, et ses véte-
ments sont couverts
par la poussiére du
voyage. Une fleche
est profondément
plantée dans son
épaule gauche et il
a apparemment
déja perdu beau-
coup de sang. On
peut malgré tout re-
marquer qu'il arbo-
re le mon du clan
de la Libellule. Dans
un rale, il s'adresse
aux P):
« Messeigneurs, ha-
tez-vous ! Les Lions,
les Lions attaquent !
Une de leurs armées
a frappé. Nous
avons fait tout ce
que nous pouvions
pour les retenir, mais
lorsque nous avons
vu qu'ils étaient trop
nombreux, notre
daimyo m'a envoyé
donner |"alerte. Il
faut que vous prépariez vos
défenses avant qu'il ne soit
trop tard ! »

=R Apres ces quelques mots, il
glisse lentement de sa monture et tombe
sur le sol, inconscient. Il est aussitdt em-
mené a I'intérieur de I'auberge pour y étre
soigné. Un jet de Perception + Héraldique
ND 15 permet d'identifier I'empennage de
la fleche comme appartenant bien au clan
du Lion. Sagime conseille aux P] de se

rendre immédiatement au cha-
teau pour donner |'alerte. lkoma
Boji reste au chevet du messager
pour tenter d’en savoir plus (quel-
qu’un reste-t-il pour le surveiller?
apres tout, il fait partie du clan du
Lion). Tous les deux rejoindront
Kyuden Basaji ultérieurement.
Dés leur arrivée, les PJ sont mis en présence
du seigneur et de son fils. Lorsqu'ils déli-
vrent leur sombre nouvelle, Aikodo prend
un air abattu. Tojofu garde son sang-froid.
Il demande aux PJ de fournir les preuves
de ce qu'ils avancent. Méme |'empenna-
ge et le mon n‘arrivent pas a le convain-
cre. |l insiste pour que le messager lui soit
présenté. Aikodo intervient a ce moment,
et abonde dans le sens des personnages,
qu'il tient pour honorables. Il donne aus-
sitot des ordres pour que les paysans trou-
vent refuge au chateau et que des vivres
soient amassées en vue d'un siege. Un jet
d’Intuition ND 15 permet de se rendre
compte que Tojofu contient difficilement
sa colére.

Tandis que la défense s'organise, une tache
grandit au loin et se rapproche : c'est I'ar-
mée de Matsu Numahi.

Afrague!

Matsu Numahi et I'avant-garde de son ar-
mée investissent |a vallée et prennent pos-
session du village. Des remparts de Kyu-
den Basaji, on peut dénombrer environ
500 soldats. Avec un jet de Perception +
Art de la guerre ND 15, on peut consta-
ter qu'il n'y a pas d’engins de siege dans
I'armée des Lions, ce qui est étrange
lorsque I'on s'attend a mener |'attaque
d’une place forte.

Un petit détachement s'avance le long
des pentes qui ménent au chateau. Il s'agit
de Matsu Numahi et de sa garde person-
nelle, qui vient négocier la reddition de
Kyuden Basaji. Du haut des remparts, Ai-
kodo lui fait remarquer que la garnison
du chateau est tout a fait en mesure de re-
pousser les assauts d'une si faible troupe.
Tojofu murmure a son pére qu'il s"agit trés
certainement d'une avant-garde, et qu’une
discussion pourrait étre salutaire pour la
survie de la famille. Le daimyo toise son fils
d’un air dédaigneux et s'exclame a I'at-
tention de Numahi : « Les seules posses-
sions que le clan du Dragon vous aban-
donnera seront les fleches fichées dans le
corps de vos guerriers en déroute ! » Puis
il se retourne et repart en direction de ses
appartements. Pendant que la délégation
des Lions rejoint les troupes stationnées
dans la vallée, Tojofu lance un regard noir
a son pére, puis s'élance a sa poursuite.

Le reste de la journée se déroule sans in-
cident. On peut tout de méme remarquer
que les Lions s'activent pour préparer des
échelles et autres engins d’escalade.

La nuit est tombée depuis quelques heures
quand retentissent des cris d'alarme. Mat-
su Numabhi a fait donner I'assaut. Les P
sont requis de toute urgence sur les rem-
parts pour repousser la vague ennemie.
Sagime se bat a leurs cotés.
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Tout d'abord les soldats du clan du
Lion parviennent a déborder les
défenseurs sur les remparts. Mais
au fur et a mesure que les Dragons
s'organisent, |'élan de |'attaque
ennemie est brisé. Lorsque les per-
sonnages arrivent, ils se trouvent
face a face avec un groupe de
Lions aussi nombreux qu'eux. Les
guerriers essaient de protéger trois
échelles placées par leurs cama-
rades. Nos héros doivent rapide-
ment se débarrasser de ces gé-
neurs pour repousser les échelles.
S'il reste des échelles, il arrivera un
soldat du clan du Lion supplémen-
taire a chaque tour de combat
aprés le troisieme. Si I'un des per-
sonnages est en difficulté durant la
bataille, Sagime surgira de nulle
part pour voler a son secours.
Par ailleurs, I'un des soldats de la
garde personnelle de Matsu Nu-
mahi, qui a le grade de gunso, a
pris position sur les remparts. Il
organise |'assaut et redonne cou-
rage a ses hommes pourtant mal-
menés par les forces du clan du
Dragon. Si on le laisse faire, la ba-
taille risque de tourner a |'avantage
des Lions.

Au cceur de la bataille, alors que
les défenseurs sont parvenus a en-
diguer la premigre vague, et que
les PJ prennent quelques minutes
de repos, une rumeur se répand
dans les rangs : Aikodo est mort.
Tojofu serait donc le nouveau dai-
myo de Kyuden Basaji. Le moral
des troupes baisse aussitot. Les
Lions en profitent pour contre-at-
taquer.

Les personnages sont mandés par
le nouveau daimyo. Il les attend
dans ses appartements. Il les re-
coit, Iair grave, en compagnie d'autres
samourais du chateau et leur annonce
que son pere n'est pas mort, contraire-
ment a ce que dit la rumeur. Il est néan-
moins incapable d'assurer le comman-
dement des forces défendant Kyuden
Basaji, car la maladie I'a plongé dans un
coma profond dont la mort semble étre |a
seule issue. Pour confirmer ses dires, il
emmene toute la cour dans les apparte-
ments de son pére. Tous peuvent consta-
ter que le pauvre Aikodo reste insensible
a toutes les sollicitations. Allongé sur son
futon, les yeux entrouverts et vitreux, il
semble a I'article de la mort. Un person-
nage réussissant un jet d'Intelligence +
Médecine ND 20 pourra remarquer un
fait étrange concernant le malade : cer-
taines parties de sa peau semblent s'étre
colorées, comme si des tatouages appa-
raissaient.

Tojofu annonce qu'il prend la direction
des opérations. Il donne l'ordre de cesser
le combat et d’envoyer une estafette de-
mander |'ouverture de négociations avec
Matsu Numahi, ce qui est loin de plaire
aux officiers de la garnison. La guerrigre
du clan du Lion accepte de rompre le
combat et de rencontrer Tojofu.

Matsu
Numahi

P _'h_“'h )

La frahison

Le lendemain a |'aube, comme convenu,
Tojofu négocie la paix avec les Lions. Les
pourparlers ont lieu a mi-chemin entre le
village et Kyuden Basaji. Conformément
a ce que |'on pouvait attendre de lui, To-
jofu désire se rendre et ouvrir les portes du
chateau aux envahisseurs. Beaucoup d'of-
ficiers du clan du Dragon sont mécon-
tents de cette décision. Les personnages
peuvent intervenir. §'ils ne le font pas, To-
jofu leur demande leur conseil en dernier
ressort. Bien sir, sa décision est déja pri-
se depuis longtemps, mais il veut tester
la loyauté des PJ & son égard. Finalement,
Tojofu se décide pour la reddition, aprés
un débat intérieur long et — en apparen-
ce—douloureux. Les Lions investissent la
place, confisquent les armes des soldats du
clan du Dragon et les mettent en lieu str
dans I'une des réserves du chateau.
Shojumi conseille a Tojofu de réunir tous
les officiers fideles a son pére dans la gran-
de salle du palais et de tenir deux escoua-
des de Lions prétes a intervenir. Il est temps
d'affermir le pouvoir du nouveau daimyo. ..
Les P| sont également convoqués. Une
fois tout le monde réuni, Tojofu demande
le silence. Tous tombent a genoux, com-
me il se doit. Shojumi se trouve sur |'es-
trade aux cotés du daimyo. Sagime, qui ac-
compagne les personnages, devient
soudainement bléme lorsque ses yeux se
posent sur lui. Il se tourne lentement vers
I'un des PJ (celui qu'il a sauvé durant la ba-
taille s'il y en a un) et lui dit simplement
«c’est luil» en désignant I'ami du nou-
veau daimyo.

A ce moment précis, Tojofu s'adresse a
la foule :

« Nobles samouras, je sais qu'il vous est
difficile d'accepter la présence de I'en-
nemi dans nos murs, vous qui avez si
longtemps combattu pour la défense et
I’honneur de notre clan. Comme vous le
savez tous, j'estime qu'il est inutile de
verser ne serait-ce qu'une goutte de sang
supplémentaire face a un adversaire qui ne
manquera pas de nous détruire si nous
résistons. (A ces mots, certains dans la
salle murmurent leur désapprobation.)
— Silence lorsque votre daimyo daigne
s'adresser a vous!, intervient Shojumi.
Vous n'avez pas a conlester ses décisions !
Mais je sais que certains ici font fi de la
loyauté ! Cela sera réglé plus tard.
Sagime ne peut plus contenir sa haine
et se leve brusquement en interpellant
Shojumi :

— Que sais-tu de la loyauté, toi, Miru-
moto Suru, misérable traitre ! Tu as trahi ta
famille et n'as pas méme pas eu le courage
de laver son honneur avec ton sang!

— Et toi qui es-tu, chien sans honneur et
sans clan, pour accuser ainsi mon plus fi-
dele conseiller ?, aboie Tojofu. Ne sais-tu
pas qu'il se nomme Kitsuki Shojumi et
non Mirumoto Suru ainsi que tu le pré-
tends ?

— Mensonge !, hurle Sagime.

— Il suffit! Ronin, penses-tu pouvoir im-
punément mettre en doute la parole d'un

daimyo devant tous ses samourais ¢ Cet
affront demande réparation immédiate !,
réplique Shojumi. (Avec un jet de per-
ception ND 25, les P| peuvent remarquer
gu'il fait un geste discret a l'un des sa-
mourais situés dans le fond de la salle.)
— Eh bien, viens te battre si tu I'oses !
— Que crois-tu, ronin Z, ricane Shojumi. Tu
n'es pas de mon rang. Tout ce que tu au-
ras, c'est la corde des criminels ! Gardes !
Saisissez-vous de lui et des autres traitres ! »
La grande salle est alors investie par les sol-
dats du clan du Lion. Ces derniers arrétent
les officiers récalcitrants, Sagime et, bien
sar, les P! Ils les emmeénent sous la me-
nace de leurs armes dans la prison du
chateau.

Prisonniers |

Comme toutes les prisons du monde, les
cachots de Kyuden Basaji sont froids, hu-
mides et sombres. Les cellules sont taillées
dans la roche brute et sont juste garnies de
paille afin de servir de couche. Tous les
membres du groupe se retrouvent dans la
méme, en compagnie de Sagime qui ful-
mine contre son ancien maitre pour qui la
traitrise, dit-il, est une seconde nature.
Tout a sa colere, Sagime interpelle les bu-
shis du clan du Dragon emprisonnés dans
les cellules voisines, et les exhorte a sor-
tir de leur mutisme et a exprimer leur hai-
ne. Mais les malheureux sont trop aba-
sourdis par la reddition de leur nouveau
daimyo pour réagir. Au moment ol le ro-
nin entame la partie la plus enflammée
de sa diatribe, une silhouette familiére se
présente a la porte du cachot. C'est un
Shojumi rayonnant d'une joie cruelle qui
s'approche, accompagné par quelques-
uns de ses shires. Sagime I'invective dés
qu'il I'apergoit, mais ses insultes restent
sans effet. Ses acolytes pénetrent dans la
cellule et tiennent les PJ en respect a 'aide
de solides gourdins. S'ils font mine de
bouger, nos héros sont aussitot rossés gé-
néreusement. On les fait reculer jusqu'a ce
qu’il ne reste plus que Sagime au centre
de la piece. Il est fermement ceinturé par
deux brutes. Shojumi entre alors 4 son
tour, un tanto a la main.

« )'ai réfléchi a tes propos de tout a I’heu-
re, yojimbo. Tu avais raison. Cela fait long-
temps que j'aurais di laver mon honneur
dans le sang. La ol nos points de vue di-
vergent, c'est sur 'identité de celui qui
doit le verser. Personnellement, j‘opte pour
le tien. »

Sans hésitation, il plonge a deux reprises
la lame de son arme dans la poitrine du
ronin. Les PJ assistent impuissants a ce
crime. Puis Shojumi repart sans un regard
en arriere. Mais Sagime n'est pas mort!
Dans un souffle, il demande a I'un des P)
de s’approcher (celui avec lequel il s'en-
tendait le mieux). Il lui demande de jurer
de continuer sa quéte et de venger sa
mort. Une fois la promesse prononcée, il
s'éteint dans un dernier rile. Le corps du
malheureux ronin reste dans la cellule
des PJ (souvenez-vous qu'il est tabou de
toucher les cadavres).



Si la verve du ronin n'avait pas réussi a
raviver I'ardeur des prisonniers, |'acte im-
monde perpétré par Shojumi n’a pas man-
qué de le faire. En effet, celui qui s'en-
toure de tels personnages est indigne d'étre
daimyo! La révolte gronde dans les rangs
des bushis bafoués. La-dessus, un nouvel
arrivant intervient. Il s'agit de Nomaze,
un panier dans chaque main. Il dit étre
envoyé par le monastére afin d'adoucir
la captivité des prisonniers en leur distri-
buant un peu de nourriture. Quelques
gardes du clan du Lion surveillent ses ac-
tivités d'un ceil distrait. Quand vient le
tour des PJ, le moine apercoit le cadavre
de Sagime et interpelle les Lions sur le
theme «une telle situation est indigne,
otez ce cadavre de la cellule ». En mau-
gréant, un soldat du clan du Lion part
quérir des hinins. Profitant de la confu-
sion, Nomaze remet un message et une
petite fiole a I'un des membres du grou-
pe, puis reprend sa distribution.

Une fois seuls, les personnages peuvent
prendre connaissance du message. Celui-
ci explique que la maladie d'Aikodo n'est
vraisemblablement pas naturelle, et res-
semble étrangement a un empoisonne-
ment. Eux seuls pouvant |'aider a prouver
la vérité, Nomaze leur a confié un mizu-
gusuri « Fumée » (élixir des Agasha, voir La
voie du Dragon). Les P] doivent se dé-
brouiller pour s'échapper sans attirer 'at-
tention. Trois ou quatre gardes sont de
faction a la prison jour et nuit. Une fois
qu'ils seront mis hors d'état de nuire, les
P] peuvent revétir leurs uniformes afin de
pouvoir circuler dans le palais.

Liberer
le chafeau

Les Lions n'ont laissé gqu'une cinquantai-
ne de soldats sur place. Matsu Numahi a
confiance en Tojofu et sait que le gros de
son armée doit arriver dans environ trois
jours. Elle préfere donc partir immédia-
tement en reconnaissance avec son avant-
garde et Shojumi qui la guide.

Une fois hors de la prison, les personna-
ges n'ont pas d’autre solution que de dé-
couvrir ce qui est arrivé a Aikodo. Seule
la preuve formelle qu'il a été empoison-
né pourra briser le serment qui lie les sol-
dats du clan du Dragon a leur nouveau
daimyo. Si les PJ sont inquiets de leurs
possessions, ils retrouveront leur équipe-
ment intact dans leurs appartements.
Alors qu'ils se déplacent discréetement
dans l'aile réservée aux hotes de qualité,
I'un des membres du groupe entend une
conversalion animée et reconnait la voix
de Tojofu. Etant eux-mémes d'anciens ré-
sidents de cette partie du palais, ils peu-
vent reconnaitre les quartiers d'Himo, le
prétre personnel de Tojofu. Un jet d’Agi-
lité + Discrétion ND 20 est nécessaire afin
de percevoir la teneur de leurs propos
sans se faire remarquer.

Tojofu se plaint a Himo que sa « mixture »
ne soit pas suffisamment virulente. Himo
marmonne quelques excuses, puis de-

mande la permission de se racheter. Le
nouveau daimyo sort de la piece en ful-
minant, sans méme jeter un regard dans
la direction des personnages. Il se dirige
vers la salle du tréne.

Si les P| ont la bonne idée d'espionner les
activités d’Himo, un nouveau jet d'Agili-
té + Discrétion ND 15 est nécessaire pour
entrouvrir la porte sans le sortir de sa tran-
se. L'observateur assiste a un étrange ri-
tuel : le moine est agenouillé sur le sol et
s'entaille le corps avec un tanto. Il recueil-
le ensuite son sang dans un bol en bois,
puis le met a chauffer avec des herbes.
Un shugenja reconnaitra immédiatement
la marque de la maho, mais si un sort a été
jeté, aucun efiet n'est visible.

Les PJ ont tout intérét a rendre une petite
visite a ce moine a la moralité douteuse.
Au moment ou ils s’apprétent a entrer
dans les appartements d'Himo, ils sont
rejoint par Nomaze. Ce dernier affirme
avoir senti des perturbations magiques
néfastes émanant de ce lieu.

Pris en flagrant délit, I'ancien ise zumi ne
met pas longtemps a tout révéler, surtout
lorsque Nomaze, toujours a I"arriere-plan
par rapport aux PJ, lui montre sa véritable
nature |'espace d'un instant. C'est un Himo
docile comme un agneau qui leur parle du
poison qu'il a fourni a Tojofu et de |'usa-
ge qu'en a fait ce dernier.

Nomaze possede un élixir de Bayushi
(voir La voie du Dragon) qui permet de
neutraliser tous les poisons connus. I veut
bien I'administrer a Aikodo si les person-
nages arrivent a le conduire jusqu'a sa
suite,

C'est la que I'affaire se complique. En rou-
te vers les appartements d'Aikodo, les PJ
tombent nez a nez avec Tojoiu qui re-
vient de la salle du trone. Accompagné de
deux soldats, le nouveau daimyo réagit
promptement et appelle aussitot la garde
a la rescousse, tandis qu'il se replie der-
riere ses deux yojimbos. Nomaze exhor-
te les PJ a la rapidité, et la poursuite s’en-
gage dans les couloirs du palais. A chaque
croisement, nos héros voient des gardes ar-
river, et doivent chaisir entre une ou deux
voies libres. Parfois, ils sont méme obligés
de faire demi-tour afin de choisir un pas-
sage dégagé. Finalement, ils atteignent la
suite d'Aikodo dont la porte est fermée
mais non gardée, puisque les soldats de
faction se sont joints aux poursuivants. Le
souffle court, les PJ pénétrent dans la
chambre du mourant. lls doivent rapide-
ment en barricader |'accés afin de ne pas
se faire tailler en pieces. Une barre de
bois permet de bloquer la porte et quel-
ques meubles peuvent étre poussés en
travers.

Au chevet d'Aikodo, sa femme Nima pleu-
re doucement. Voyant les P] arriver en
trombe, elle est surprise et demande la
raison de cette agitation. Une fois mise
au courant, elle acquiesce sans mot dire,
et laisse Nomaze administrer I'antidote a
son mari. Retranchés dans les apparte-
ments d'Aikodo, les personnages n’ont
plus qu'a attendre que |'élixir fasse effet.
De son coté, Tojofu prétend que les P)
menacent la vie de son peére. Il demande

a ses soldats de le secourir. Les
personnages assistent impuissants
aux soubresauts inquiétants de la
porte, mise & mal par les gardes. ({H
Finalement, elle céde avec un cra-
quement sinistre. Les katanas sor- §%
tent de leurs sayas, I'affrontement

se prépare... Au dernier moment, Aiko-
do reprend ses esprits. D'une voix faible,
il ordonne a ses soldats de s"arréter. Pre-
nant de |'assurance au fur et a mesure
que l'antidote agit, il fait savoir a tout le
monde que son fils est un traitre qui a
tenté de |'empoisonner. Quand tous les
yeux, pleins de ressentiment et de dé-
godt, se tournent vers Tojofu... ce der-
nier a disparu.

Avec l'aide des paysans et des soldats de
la garnison, les personnages parviennent
a capturer les maigres troupes laissées par
les Lions. Ces derniers vont remplacer les
officiers du clan du Dragon dans les gedles
de Kyuden Basaji.

Aikodo envoie des troupes pour harceler le
gros des Lions et tenter de ralentir leur
avance. |l espére donner ainsi suffisam-
ment de temps aux renforts de son clan, qui
ont été prévenus par pigeon voyageur,
pour arriver.

Defaire
I'armée ennemie

Les personnages sont chargés par un Ai-
kodo toujours faible d’empécher Matsu
Numahi et ses hommes de s’enfoncer plus
loin sur les terres de son clan. Pour ce fai-
re, Aikodo leur précise qu'il faut bloquer
I'acces de I'unique col permettant de sor-
tir de la vallée. Un réseau de galeries sou-
terraines permet d'ailleurs de I'atteindre
trés rapidement depuis Kyuden Basaji.
Malheureusement, Aikodo ne peut leur
fournir aucun soldat, ceux-ci ayant déja
fort a faire pour ralentir le reste de |'armée
du clan des Lions et assurer la défense du
chateau.

Si les PJ n’ont aucune idée précise sur la
facon dont ils vont pouvoir accomplir cet-
te tache difficile, ils recevront les conseils
de luchi Danami. Il leur suggére de de-
mander |'aide des moines qui vivent au
sommet de la montagne. En effet, il sait
qu'luchi Hiju, un membre de son clan
qui passait pour étre un maitre dans son
domaine, vit reclus dans ce monastére
depuis son inkyo.

Porteurs d'une requéte d’'Aikodo, les per-
sonnages obtiennent sans mal une entre-
vue avec le grand-prétre du monastere.
Celui-ci convoque tous les religieux pour
transmettre la demande du daimyo. A la
stupeur générale, aucun des moines ne
propose son aide, prétextant que les guer-
res entre clans ne les regardent plus. Ils ne
désirent pas intervenir en faveur de I'un ou
de l'autre.

Les PJ devront donc trouver les mots pour
les convaincre que s'ils ne font rien, la
guerre s'installera durablement dans la
région, n’apportant que malheur et déso-
lation. En dernier recours, luchi Danami
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Ronin, ancien membre du clan du Dragon.

Son maitre, dont il était le yojimbo, a été déshonoré
et s'est enfui plutdt que de faire seppuku.

Mais le sens de I'honneur de Sagime est plus fort
que la traitrise. 1l veut retrouver son maitre

et le tuer afin de laver I’honneur de sa famille.
Aprés quoi, il pourra faire seppuku et étre en paix
avec ses ancétres. Cela fait maintenant plusieurs
années qu'il parcourt les routes 3 la recherche

de son ancien daimyo. 1l vient d’arriver au village
du Martelement consciencieux et s’est installé

a l'auberge.Normalement, les PJ ne devraient pas
Vaffronter. En cas de besoin, considérez qu'il a
les caractéristiques nécessaires pour survivre...
jusqu’au moment oii sa mort devient nécessaire.

P Les bandits

Airz Terrez Feuz Eauz Vide:

Force 3
Compétences : Bojutsu 2, Discrétion 2.
ND pour étre touché : 1o,

Dégidts : 5G2 (bo).

» soldats du clan du Lion

Airz Terrez Feuz Eauz Videz
Compétences : Kenjutsu 2.

ND pour étre touché : 15 (armure légére).
Dégdts : 562 (katana).

P Gunso (sergent)

Air3 Temme3 Feuz Eau3 Videz
Réflexes 4 Agilité 3

Ecole Akodo, rang 2 (la voie du Lion, la force de
Ia pureté).

Honneur : 3.5,

Gloire: 3.8,

Compétences : Kenjutsu 3, Art de la guerre s,
Défense 3, Tir & 'arc 2,

ND pour étre touché : 30 (armure lourde),
Dégiits ; 6C3 (no-dachi),

» Himo

Himo est un ise zumi rebelle & Togashi Yokuni,

Bien qu'il ait passé avec succes I'épreuve imposée

& tous les ize zumis, |2 folie I'a rattrapé

aprés plusieurs années, Il souhaite désormais

se débarvasser du sang du dragon qui coule

dans ses veines, car il a I'impression d’étre possédeé,
Pour parvenir & ses fins, il se mutile et recueille

le sang qui s’échappe de ses blessures pour
pratiquer des expériences. Il a réussi & le « purifier»
et & ne garder que le sang du dragon,

Au fur et & mesure qu'il parvient 2 le recueillir,

ses tatouages s'estompent et il ne peut plus faire
appel & leurs pouvoirs, Himo vit & la cour d’Aikodo
en tant que prétre au service de Tojofu.

» Nomaze

Ce moine récemment arrivé au monastére

n'est autre que Togashi Hoshi en personne.

Envoyé par son pére pour enquéter sur Himo,

Hoshi sait simplement que quelqu’un dans la région
manipule le sang de Yokuni. Il a donc pris
I'apparence d’un simple moine venant étudier

au monasteére. Son physique actuel le fait paraitre
agé d’environ trente ans. Il a des traits anodins

et parle d’une voix douce et posée.

P Kitsuki Shojumi (Mirutomo Suru)

Celui qui prétend se nommer Kitsuki Shojumi est
en réalité Mirumoto Suru, I’ancien maitre de Sagime
le ronin. Tojofu lui a donné une couverture
lorsqu’il est venu se réfugier a Kyuden Basaji
apres sa disgrice. Le futur daimyo a besoin de lui
pour guider les froupes de Matsu Numabhi 2 travers
les méandres des vallées. Il dirige secrétement
une bande de malfrats qui font du marché noir
dans la région. Il connait trés bien le territoire

du clan du Dragon.

Airy Terrez Feus, Eauz Vides

Ecole Mirumoto, rang 2 (la technique du daisho,
force et rapidité).

Honneur : 0.

Gloire: o.

Compétences : Kenjutsu 3, Méditation 1, Défense 2,
Tir & Parc 3, laijutsu 2, Equitation 3.

ND pour étre touché : 25 (armure légeére).

Dégdts : 5G2 (katana).

» Matsu Numahi

Elle est a |a téte d'une troupe de soldats du clan

du Lion et cherche a annexer une partie du territoire
du clan du Dragon. Elle agit de son propre chef

et pense pouvoir réussir ol tant d’autres

ont échoué, C’est une femme guidée par

son honneur, mais elle utilise tous les moyens

a sa disposition pour vaincre,

» Ikoma Boji

Conteur du clan du Lion, il respecte I’art
traditionnel de sa famille, Derriére sa raideur

un peu empruntée se cache un homme sympathique
avec qui il est facile de se lier d’amitié.

Il aime presque autant entendre les histoires

que les raconter. Il & un don pour cerner

trés rapidement la personnalité des gens

qu'il rencontre, et la retranscrire magnifiée

dans ses contes,

P luchi Danami

Ce shugenja de maigre talent sait surprendre

ses auditeurs par ses petits tours de magie

qui donnent du relief & ces récits. Bien sir,

les conteurs des autres grands clans ne voient
pas cela d'un trés bon il, et prétendent qu'il est
malséant de faire appel aux Fortunes pour

des choses aussi triviales, Mais Danami n'a d’yeux
que pour les visages émervelllés devant ces petits
miracles, et répond ironiguement & ses détracteurs
qu’il lui faut bien compenser son manque

de talent par quelques tours,

ira trouver Hiju afin de le prier de mettre
une derniére fois ses compétences au ser-
vice d'une juste cause. Hiju, un septua-
génaire rhumatisant, finit par accepter de
les accompagner. Il prétend pouvoir stop-
per 'avancée du clan du Lion si on le
conduit jusqu’au col, mais refuse catégo-
riquement de révéler comment il compte
s'y prendre pour réaliser ce miracle. Il
sous-entend simplement que les plus gran-
des forces se cachent souvent sous les ap-
parences les plus anodines.

Hiju est un ronchon forcené qui passe sa
vie a critiguer tout ce que font les autres.
Légerement dur d'oreille, il a tout pour
agacer le plus patient et le plus diploma-
te des Scorpions. Si on tente de riposter a
ses piques, il se réfugie rapidement derriére
quelques aphorismes obscurs (voir La voie
du Dragon). Cela pimente la longue jour-
née de marche que le petit groupe doit ef-
fectuer dans les tunnels étroits qui condui-
sent au col.

Arrivés presque au bout de leurs peines,
les personnages remarquent la lueur d'un
feu dans les cavernes. C'est |a que les
shires de Shojumi ont élu domicile pour
dissimuler leurs sombres trafics. Ils ont
entendu les P] arriver et ont monté une em-
buscade. Lorsque le groupe passe a proxi-
mité de leur cache, ils se jettent sur eux
afin de protéger le butin de leurs rapines.
Ils sont neuf et ils se battent jusqu’a ce
que quatre d'entre eux soient hors de com-
bat. Les autres tentent alors de s’enfuir en
emportant leurs trésors.

Apres ce petit exercice, les P n‘ont plus
qu'un quart d’heure de marche environ a
couvrir pour atteindre le col. Le ciel est re-
lativement dégagé, et le regard porte as-
sez loin. En regardant vers la vallée, ils
peuvent constater que |'avant-garde de
Matsu Numabhi est en train de gravir la
pente escarpée menant au col. Ils se trou-
vent environ a mi-chemin, c’est dire si
nos héros doivent se hater !

Arrivés a destination, Hiju prend la suite
des événements en main. || demande que
I'on dispose un bol rempli d’eau sur le sol
et que tous s'asseyent en cercle autour. Si
les P| n'ont pas d'eau, Hiju les sermonne
et affirme qu'il leur avait demandé d'en
amener (c’est faux, c'est juste pour le plai-
sir de se plaindre un peu). Un peu de nei-
ge fondue fera parfaitement I'affaire.
Une fois les ingrédients réunis, Hiju don-
ne quelques instructions aux shugenjas,
puis commence le rituel Pluie torrentiel-
le (p. 151 des régles). Les personnages
doivent dépenser des points de Vide afin
que le sort ait la force nécessaire pour ar-
réter les Lions. Le ciel s'assombrit rapide-
ment tandis qu'Hiju chante des incanta-
tions destinées aux Sept Fortunes. Faites
un tour de table. Chaque shugenja peut
dépenser un point de Vide pour renfor-
cer le sort. Exceptionnellement, les bu-
shis peuvent faire de méme, au prix de
deux points de Vide. L'eau commence a
s'agiter dans le bol au fur et 3 mesure que
les points de Vide sont dépensés. Un flux
de vapeur s"échappe du bol et forme dans
le ciel d'immenses nuages noirs et mena-
cants. Soudain, la foudre claque.



Faites plusieurs tour de table pour savoir
qui dépense des points de Vide (pas plus
d’un 2 la fois, ou deux pour les bushis). A
chaque tour, la tempéte s’amplifie. Faites
le total des points de Vide dépensés et du
rang des shugenjas aidant Hiju. Dés que
ce total atteint 10, I'orage incroyable qui
s'abat sur la région provoque une ava-
lanche de pierres et de boue.

Hiju a tout juste le temps de crier aux per-
sonnages de se mettre a I'abri. lls évitent
de justesse la premiére coulée, qui bouche
le tunnel par lequel ils sont arrivés. La
seule voie a suivre se trouve étre celle
qu’empruntent actuellement les Lions en
déroute. || faut descendre aussi vite que
possible pour rejoindre la vallée. Les P)
doivent faire trois jets de Réflexes + Athlé-
tisme ND 15 afin d’éviter |'éboulement.
Chaque échec indique que le personna-
ge subit des dégats égaux a la marge
d'échec en gardant un dé (autrement dit,
un échec de 5 fait 5G1 de dégats).

Les P) regagnent la vallée... au milieu des
troupes éparpillées du clan du Lion. Mal-
heureusement, celles-ci sont en train de se
regrouper sous les ordres de Matsu Nu-
mahi. Cernés par les soldats ennemis, les
Pl n’ont nulle part ot fuir. lls se font donc
capturer et sont amenés devant Numahi.
Celle-ci est accompagnée de Shojumi et
Tojofu, qui a rejoint les Lions aprés avoir
quitté le chateau. Mais a peine sont-ils
mis en présence de la samourai-ko qu'une
clameur semble provenir de la montagne

elle-méme. Les Lions observent avec hor-
reur les étendards du clan du Dragon se
dresser tout autour d’eux. Les renforts de-
mandés par Aikodo sont arrivés et encer-
clent désormais les troupes des Lions.
Numahi reste trés clame. Elle iélicite méme
les personnages pour leur courage et leur
dévouement. Tojofu, quant a lui, est dans
un état de fureur extréme et traite les P
comme des chiens. Shojumi appuie son
maitre et demande a Numahi que les P
soient exécutés sur-le-champ. La samou-
rai-ko semble agacée par le comporte-
ment de ses deux alliés.

Si le personnage chargé de venger Sagime
intervient pour demander réparation, Nu-
mahi accepte que le duel ait lieu, malgré
les protestations véhémentes de Shojumi.
Si le PJ est tué lors du duel, accordez-lui
la griace de voir Shojumi mourir égale-
ment et de créer un nouveau personnage
en utilisant les régles fournies avec I'écran
concernant les morts héroiques.

Les bushis du clan du Dragon arrivent a
portée de voix des Lions. Leur chef, Mi-
rumoto Natsuki, demande a négocier avec
Matsu Numahi. Cette derniére accepte
malgré les protestations de Tojofu. Nu-
mahi s'est résignée a la défaite quelle
pense étre due a son manque de discer-
nement dans le choix de ses alliés. Elle ne
veut pas que se déroule une nouvelle ba-
taille de la Neige rouge et est préte a mou-
rir en faisant seppuku pour que ses soldats
puissent regagner les terres du clan du
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Lion sans encombre, rachetant ainsi I'hon-
neur de sa famille. Mais attention, si les
personnages font preuve de trop de triom-
phalisme et ne se comportent pas correc-
tement avec elle, le sang de Matsu qui
coule dans ses veines pourrait bien se ré-
veiller. Ce serait alors |"affrontement.

Conclusion

Il reste a décider du sort de Tojofu. Himo
est emmené par Nomaze devant Togashi
Yokuni. L'un des PJ se doutera peut-étre de
la véritable identité du moine. Le gros de
I'armée des Lions se retire lorsqu’elle ap-
prend que Matsu Numahi est morte (soit
en faisant seppuku, soit lors de la bataille).
L'affrontement reprendra entre les deux
bardes, chargés par Aikodo de transfor-
mer I'aventure que les P] viennent de vivre
en épopée héroique. C'est un bon moyen
pour de se faire connaitre dans |'Empire
d’Emeraude, et de gagner quelques points
de Gloire supplémentaires ! Lorsque leur
role sera connu, il ne serait pas étonnant
qu'ils gagnent I'inimitié de quelques sa-
mourais du clan du Lion et, a l'inverse,
I'amitié du clan du Dragon. Les PJ peuvent
décider de rester dans la région, Aikodo
les acceptant sous son toit pour une du-
rée illimitée. Certains membres de la cour
du daimyo pourraient d'ailleurs prendre
ombrage de cet intérét trop marqué pour
ses hotes...
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Cette aventure

est destinée a etre
jouée par des per-
sonnages de niveau
3-5, doués pour
I’enquéte et sachant
faire preuve

de discrétion.
L’histoire se situe
dans le royaume
du Rohan, bien sir
apres sa création
(2510 du Troisieme
Age). Vous pouvez
la faire jouer

a une autre date
et dans un autre
lieu en utilisant la
méme trame, mais
il faudra ajuster
en consequence la
situation politique
et les peuples

en présence.

ﬂ....

dheux dicton 1ol

situation
listorique
el gEﬂg[ﬂunlquE

Les Eothéod sont établis dans le Cale-
nardhon, au nord du Gondor, depuis I'an
2510 du Troisieme Age. UIntendant de
Gondor Cirion leur a donné cette région
comme royaume indépendant, en ré-
compense de leur intervention a la bataille
des Champs du Celebrant. Gondor et Ro-
han sont depuis deux royaumes alliés,
unis par de forts liens d'amitié et de loyau-
té. Le peuple des Eothéod a alors pris le
nom de Rohirrim.

Le Calenardhon a été largement dépeu-
plé par la grande peste de 1640 et, a part
quelques fermiers d'origine dunlending et
des bandes de brigands, la région était
pratiquement désertée a I'arrivée des Eo-
théod. Le peuple venu du nord s’est donc
installé sans aucun probléeme, et a pu
vivre selon ses anciennes coutumes, a
peine modifiées par la royauté octroyée
par le Gondor. (Si vous ne connaissez
pas la culture rohirrim, vous pouvez vous
baser sur celle des Vikings, en rempla-
cant la place prépondérante de la navi-
gation et les drakkars par |'élevage des
chevaux et le maintien d'une force de
cavaliers armés).

Les elfes de Lorien, distants, ne cherchent
pas a établir de contacts particuliers avec
les Rohirrim. Ils restent cependant ami-
caux. Les Ents sont pratiquement incon-
nus des peuples du Calenardhon, qui pré-
ferent éviter les bois « hantés » de la forét
de Fangorn.

Saroumane s'établit a Orthanc en 2953.
Il cherche a retrouver I'Unique pour son
propre compte, et n'est perverti par Sau-
ron qu'en 3000 environ. Cette trahison
n’est pas connue avant la guerre de I'An-
neau, donc ne commettez pas d'impair!
Si vous jouez aprés |'an 2975, les agents
de Saroumane, hommes et demi-orcs de
la Main blanche, sont présents sur la
frontiére nord-ouest, prés d'lsengard. Ils
sont cordialement détestés par les Ro-
hirrim qui les soupgonnent de traiter avec
les Dunlending, leurs ennemis jurés. La
tension est trés forte sur la frontiére in-
formelle qui court le long de la vallée
d'lsengard.

Malgré leurs divisions internes, les treize
clans dunlending qui vivent dans les
contreforts sud-ouest des monts Brumeux
et a I'ouest du Rohan menent un combat
sans merci et continuel contre les Rohir-
rim. Qu'il s'agisse d'une véritable guerre,
comme lors de I'attaque du fort de Helm,
ou de simples escarmouches, les luttes
sont incessantes. Les Dunlending consi-

dérent que les cavaliers venus du nord
se sont emparés de leurs terres ances-
trales sacrées, et n'arréteront pas la lut-
te avant de les en avoir chassés.
Quelques Orientaux meénent des in-
cursions au nord-est du pays, en tra-
versant le fleuve Anduin, et menacent
de temps en temps les frontiéres. Si-
gnalons pour |'anecdote quelques tribus
indépendantes d'orcs, vivant dans les
hauteurs désertes des monts Brumeux, et
qui descendent quelquefois dans les plai-
nes du Rohan pour mener un raid.

Les Druedain, isolés dans le Tawar-in-
Druedain au nord et dans la forét de Fi-
rien sur la frontiere avec le Gondor, sont
considérés comme un gibier rusé, et chas-
sés comme tels par les Rohirrim. Inutile
de dire que les relations entre les deux
peuples sont loin d’étre cordiales!

Rappel polifigue

Le gouvernement des Rohirrim ne suit pas
le modele féodal habituel. En fait, avant la
création du Rohan, ces hommes du nord
étaient dirigés par des chefs de clans indé-
pendants les uns des autres. La situation
a changé avec la création du titre royal de
Rohan par |'Intendant de Gondor.

Le roi des Rohirrim gouverne la terre de
Rohan. Il est assisté dans sa tache par six
heah-thanes, les chefs des six clans eo-
théod venus s'établir dans le Calenard-
hon. Autrefois chefs uniquement militaires,
les heah-thanes sont aussi les conseillers du
roi et les administrateurs du royaume. Un
conseil, le maethelthane, se réunit tous
les ans. C'est une sorte de parlement qui
peut avoir une influence politique assez
importante, et qui sert de conscience au
roi et de gardien de la nation.

En dessous du roi et des heah-thanes, on
trouve les thanes. Ce sont les nobles qui
administrent et gerent le pays, et ont en
charge les neahmaercs, |'équivalent des
comtés. Chefs militaires de leur région,
ils arbitrent aussi les jugements et sur-
veillent la collecte des impéts. Un fait
important & garder en mémoire est que les
thanes sont largement maitres chez eux.
Le roi ne les désigne pas, ne peut pas les
destituer et n’intervient que trés rarement
dans leurs affaires. La transmission du
titre se fait par héritage, le plus souvent
par la descendance male (mais il existe
des exceptions) ou par conquéte. Une
intervention royale est toujours un fait
grave, qui risque de provoquer la colé-
re de I'ensemble des thanes, soucieux
de leurs prérogatives et de leur indé-
pendance. Logiquement, le roi n'inter-
vient auprés des thanes que si le royau-
me est en danger, ou pour des motifs
extrémement sérieux.
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Les PNJ

» Broichan

Niveau 7,
Rohirrim/Dunlending,
Guerrier.

FO 90 IN 34 PR 66 AG 100
CO95 IG35 AP 43 :
PdC 122

AT cotte de mailles
et bouclier, Bonus défensif
50, Bonus offensif lance H’,
120, épeée large 116, k<
arc court g9. £
Compétences : Escalade 56; /¢
Equitation 37, Natation 52,
Pistage 40, Embuscade s,
Dissimulation 67,

Crochetage 30, Piéges 30,
Perception s5. TR
Objet magique: L'épée
de son pere, une epee

large +30 BO.

» Luaine

Niveau 5, Dunlending,

Mage.

FO 45 IN 98 PR 100 AG 55 {
C035 IG97 AP 95 '
PdC 26 #
AT aucun, Bonus défensif &
15, Bonus offensif

CEGTERT

Compétences : Escalade 10, (#
Equitation 10, Natation 10, 4
Pistage 20, Embuscade 10,
Dissimulation 10, g
Crochetage 20, Lecture

de runes 55, Utilisation
d’objets 45, Direction

de sort 70, Perception 15.
Listes de sorts : Illusions,
Loi des sorts, Maitrise

des esprits, Lois de :
I'ouverture, Altération

de la vie, Liaisons 1
supérieures. :
PP 10.

Objet magique : Un peigne.
de nacre, multiplicateur
de PP x2. i
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Les racines
de I'hiskoire

L"aventure se situe dans le neah-
maerc de Cabed-Thain, a I'ouest de Ro-
han. Ce comté se trouve dans la mince
bande de prairies qui sépare le fleuve Isen
des montagnes Blanches, | ot I'herbe
verte et haute compte parmi les plus riches
du pays, et dans les contreforts des mon-
tagnes Blanches. Des combes et des val-
lées escarpées s'ouvrent dans les Ered
Nimrais, offrant des sites excellents pour
la construction de tours et de chateaux. Le
« comté » est d’une importance stratégique
certaine, puisque le thane de Cabed-Thain
surveille 'une des routes par lesquelles
les Dunlending pourraient envahir le Ro-
han. D'ailleurs, cette région posséde une
forte population d'origine dunlending par-
mi les montagnards, et la plaine fait sou-
vent I"objet d'attaques par les clans dun-
lending venus de I'ouest.

Le vieux thane de Cabed-Thain, Aldwen,
€élait un homme puissant, rusé... et ar-
rangeant. Il s'était fait quelques amis par-
mi les dignitaires montagnards d’origine
dunlending qui vivaient sur ses terres. Il lui
arrivait de fermer les yeux quand ces der-
niers s’adonnaient a la contrebande avec
les Dunlending de I'ouest, les ennemis
du Rohan (d'aucuns murmuraient que son
indulgence était encouragée par quelques
«dons » en nature). Aprés la mort de son
épouse Himwyn, il eut méme eu une liai-
son avec une certaine dame Luaine, des-
cendante parait-il d'une ancienne lignée
noble dunlending, dont il eut un fils, Broi-
chan.

Aldwen n'eut qu'un enfant de son maria-
ge avec la douce Himwyn, une fille bap-
tisée Svanwen. Celle-ci épousa un fier
guerrier rohirrim, Konal, le troisieme fils
d'un thane du Wold (une région de pla-
teaux semi-arides du nord du Rohan, non
loin de la vallée de I'Anduin). De leurs
amours naquit Erkwer, un beau gaillard
blond aux yeux bleus qui fit bientot la
fierté de son grand-pére. Mais Aldwen
perdit sa fille et son gendre, massacrés
par une bande d'orcs descendus des monts
Brumeux, alors qu'ils se rendaient dans
le Wold pour visiter la famille de Konal.
L'héritier légitime d’Adlwen est donc son
petit-fils Erkwer, 3gé maintenant de vingt-
trois ans.

Il 'y a un an, le vieux thane a déshérité
Erkwer et désigné comme héritier son fils
batard Broichan, 4gé maintenant de tren-
te-cing ans, a la grande surprise de tous.
Six mois aprés le changement de testa-
ment, Aldwen mourut d'une attaque.

Le jeune Erkwer, dépité mais respectant les
désirs de son grand-pere, quitta le do-
maine et laissa le titre & son demi-oncle
Broichan. Cavalier émérite, il décida de
mener une vie de soldat et partit dans le
Wold vers la famille de son pére, espérant
qu'un thane accepterait de le prendre 3
son service. Avant de partir, il écrivit quel-
ques lettres pour prévenir les amis de son
grand-pére du décés de ce dernier.

Depuis qu'il est au pouvoir, Broichan n'a
pas perdu de temps. Fier de ses origines
dunlending, croyant fanatiquement a sa
mission envers ses ancétres, il est bien
décidé a « bouter les Rohirrim hors du
Calenardhon », en commencant par ses
terres et celles de ses proches voisins.
Quand il aura conquis la région (son neah-
maerc et ceux de tous ses voisins directs),
il pourra la proposer aux clans dunlen-
ding comme base pour lancer une guer-
re a outrance contre le Rohan. Ce « réve »
lui a été inspiré par sa mére Luaine, tou-
te aussi fanatique, mais beaucoup plus
intelligente que lui. Ce qui n'est pas trés
difficile, comme vous vous en rendrez
bientot compte !

Infervention
des personnages

Vous disposez de plusieurs angles d'at-
taque pour impliquer les personnages dans
cette histoire.

® L'un d’eux peut étre un ami du vieux
thane Aldwen (pourquoi pas un elfe, ce
qui résoudrait les problemes d'age et de
génération ?). Ayant recu la lettre d'Erk-
wer, le personnage trouvera dans le texte
de quoi s'inquiéter. Dans les mots qu’em-
ploie le jeune homme transparaissent son
amertume et son inquiétude pour la région
de Cabed-Thain, aux mains de son demi-
oncle qui lui semble étre un peu « frustre ».
Il annonce aussi qu'il respectera les vo-
lontés de son grand-pere, et qu'il partira
chercher fortune dans le Wold.

@ Les personnages peuvent étre envoyés
par les autorités du Rohan pour s'assurer
discretement de la situation. Quelques
troubles ont été signalés dans la région,
les Dunlending semblent s'agiter et com-
me un nouveau thane est en charge de
Cabed-Thain, on s'inquiéte en haut lieu
de savoir s'il est & la hauteur de la situa-
tion. L'arrivée d’un demi-dunlending a la
téte d’un neahmaerc est un véritable scan-
dale pour certains seigneurs du Rohan.
Mais il est difficile d’aller contre les der-
nieres volontés d'un thane aussi presti-
gieux que le vieil Aldwen. Nul ne connait
les raisons de son nouveau testament,
mais il avait une réputation d’homme a la
fois sage et rusé, et les conseillers du roi
pensent qu’il devait avoir ses raisons. Et
puis, Broichan peut faire ses preuves et
pencher plus du cété de son pére que de
sa mére. Dans |'expectative, il vaut mieux
envoyer des gens se rendre compte sur
place.

@ Une enquéte a permis au Conseil blanc
ou aux autorités de Gondor d'apprendre
la présence d'un espion de Sauron dans le
Calenardhon, dans la région de Cabed-
Thain. Selon I'origine et les affiliations
des personnages, un mage, un roi elfe ou
un haut fonctionnaire du Gondor (pour-
quoi pas I'Intendant lui-méme ?) peuvent
leur demander de découvrir I'individu en
question et de porter un reméde aux trou-
bles qu'il a pu provoquer. Les personna-
ges découvriront le complot dunlending

en arrivant... et recevront |'aide de I'espion
qu'ils sont venus chercher!

Par ailleurs, deux faits importants sont a
garder a |'esprit pendant toute cette aven-
ture.

@ || est impossible de faire venir les trou-
pes royales sur un simple rapport défavo-
rable. La population, en grande partie
d’origine dunlending, risque de se soule-
ver si on lui retire son thane pour la simple
raison de ses origines (ou de quelques
troubles). Il faudra que les personnages
trouvent des preuves formelles de félo-
nie, ou d'attaque contre les gens du peu-
ple, ou disposent de témoins importants...
ou bien encore qu'ils prennent eux-mémes
les choses en mains et interviennent di-
rectement.

® Les Rohirrim comme les Dunlending
sont toujours soupgonneux et méfiants
envers les gens qui pratiquent la magie, et
ce quel que soit leur bord ou leurs opi-
nions. La meilleure facon de perdre leur
confiance est de lancer des sorts devant
eUx.

Les protagonistes

Broichan

@ Apparence: Un grand barbu aux che-
veux noirs comme le plumage du cor-
beau, qui parait un peu plus vieux que
ses trente-cing ans. Survivant de nom-
breuses batailles et escarmouches, il en
porte les cicatrices sur son corps et son vi-
sage. Ses traits sont assez fins, mais com-
mencent a s'empater car il abuse de la
bonne chere.

® Caractére : Orgueilleux, str de lui, im-
pulsif... et un peu « bas de plafond ». Il ne
doit sa réussite qu’aux conseils de sa mére,
qu'il respecte énormément. Enfin, jusqu’a
ces derniers temps, car le succes lui a
monté a la téte et il a décidé de se passer
de ses avis (dommage...). Il lui arrive par-
fois d'avoir un acces de ruse, et il remplace
Iintelligence et [a clairvoyance par la
fourberie.

Broichan est rohirrim par son pére et dun-
lending par sa mére. Il a été élevé au cha-
teau avec toute |'affection de son pére
Aldwen, heureux d’avoir enfin un fils. Ini-
tialement destiné i prendre le comman-
dement des troupes du neahmaerc sous les
ordres de son neveu (qu'il déteste), il a
recu I'entrainement d’un guerrier. Grace
aux machinations de sa mere, il a pu hé-
riter du titre de thane, et il est ravi qu'Erk-
wer ait choisi de s'exiler de lui-méme. ||
s'est tenu a peu prés tranquille pendant les
six premiers mois de son « régne », mais
il a maintenant décidé de lancer sa croi-
sade contre le Rohan.

Luaine, du clan Nollaig

@ Apparence: Une femme de soixante
ans, au port altier et au regard pénétrant.
Elle n'est pas trés grande, mais la force
de sa personnalité compense magnifique-
ment les quelques centimetres qui lui man-
quent. Ses grands yeux d'une couleur
presque dorée illuminent un visage aux



traits fins, encadré d'une magnifique che-
velure blanche comme la neige. Dans sa
jeunesse, elle a di étre d'une beauté
époustouflante.

® Caractere : Intelligente, Luaine a profi-
té de |'intérét qu'elle a su éveiller dans le
cceur du vieux tha-
ne. D'une volonté de
ter, subtile, sournoise
et fanatique, elle veut
la destruction du Ro-
han. Cela fait pres-
que trente-sept ans
qu’'elle ourdit ses
plans, et elle arrive
maintenant presque
ala conclusion de ses
projets. Inquiéte de
voir son fils échapper
a son contrale, elle
resserre ses filets pour
pouvoir continuer a
lui imposer son au-
torité. Mais elle est
allée trop loin, et
I'homme qu'elle
croit encore étre un
enfant lui a échappé.
Luaine est le cerveau
de toute la machina-
tion. Dés qu'Aldwen
I'a installée au cha-
teau, elle a com-
mencé a l'influencer
et le manipuler.
Quand elle a jugé le
moment venu, pres
de trente ans apres
son arrivee, elle a
ceuvré pour que le
thane change son
testament en faveur
de son fils. « Broi-
chan est expérimen-
té, il a souvent combattu...
Il aura I'appui des monta-
gnards dunlending... Il vous
est fidele depuis I'enfan- =
ce... C'est un homme, et non un enfant...
Erkwer pourra lui succéder ensuite... »
Aprés trois ans d'insistance, Aldwen a fini
par céder. Dés que Luaine a obtenu le
changement du testament, elle a admi-
nistré un poison lent au thane, qui a fini
par mourir « d’une attaque ». Et la suc-
cession s'est faite le plus tranquillement du
monde.

Erkwer

@ Apparence: Jeune homme de vingt-
trois ans, Erkwer est le modele méme du
Rohirrim. Grand, blond, aux yeux clairs,
il a I'allure et le physique d’un cavalier. Sa
courte barbe ne dissimule rien de ses traits
qui, sous certains angles, paraissent tein-
té d'elfique (la famille de son pére Konal
est réputée avoir un peu de sang elfique,
ce qui est vrai... a la dix-septieme géné-
ration).

@ Caractére : Franc, honnéte et loval, Erk-
wer a bien fait de quitter le nid de vipéres
du chateau de Cabed-Thain. Il n'y aurait
pas fait de vieux os... Sir de son fait, il a

tendance a étre obstiné et il faut déployer
des trésors de persuasion pour le faire
changer d'avis. Mais il sait faire face a ses
obligations et si on fait appel a son sens
du devoir, il répondra présent.

Erkwer a perdu ses parents quand il avait
onze ans. || a assisté
durant toute son en-
fance a la guerre ver-
bale, policée mais
meurtriere, que se li-
vraient sa mere Svan-
wen et la maitresse
de son grand-pére,
Luaine. Quand Ald-
wen |'a déshérité, il
s'est senti trahi.
N’ayant plus pour
toute « famille » que
deux personnes qui
le détestaient et qui
détenaient mainte-
nant le pouvoir, il a
sagement préféré par-
tir.

Thelwen

@ Apparence: Du
haut de ses dix-neuf
ans, Thelwen s'élance
dans le monde com-
me une truite jaillit
d’un torrent. Fine,
svelte, toujours en
mouvement, elle ten-
te vainement de dis-
cipliner ses magni-
fiques cheveux blonds
en une longue natte,
mais des méches re-
belles s'échappent
toujours pour venir lui
caresser le visage.

@ Caractére : Impétueuse et
emportée, Thelwen est un
vrai garcon manqué qui ne
sait jamais quand il faut se
taire et quand il faut parler. Gaffer est
devenue une seconde nature chez elle.
C’est la générosité de son cceur et la can-
deur de ses propos qui lui ont évité de
trop graves ennuis, car elle les attire com-
me le miel les abeilles...

Thelwen est la derniere héritiere de la li-
gnée d'Hugin, qui possédait le titre de
thane de Cabed-Thain il y a quatre gé-
nérations. Son arriere-arriére-grand-pére
a été tué au combat par le grand-pére
d’Aldwen, et s"est ainsi fait prendre son
titre, comme cela arrive de temps en
temps chez les Rohirrim. La famille d’Hu-
gin s'est réfugiée dans une petite tour for-
tifiée, dans les montagnes. Elle a rang de
noble mais n'a plus aucune influence po-
litique. La famille est pauvre, vit comme
des paysans aisés, mais a gardé le soutien
et l'estime de la population. Thelwen a
appris a chasser et a se battre dés son
plus jeune age. Elle peut légitimement
prétendre au titre de thane, mais selon
les lois de Rohan, elle ne peut diriger le
neahmaerc. Son futur époux pourra le
faire...

Rumwald

® Apparence: Rumwald est un
bon vivant et cela se voit parfai-
tement. Une bonne bedaine, un
teint rougeaud mais I'ceil vif, il
semble avoir passé ses cinquante
ans a bien boire et bien manger.
@ Caractére : Débonnaire et liant, Rum-
wald sait se faire facilement des amis. Il est
toujours prét a rendre service, a préter un
peu d'argent, a faire crédit ou a payer sa
tournée a |'auberge. Et il n'oublie jamais
de donner de « judicieux » conseils...
Rumwald est un espion de Sauron, présent
dans la région depuis plus de vingt ans.
Exercant la profession de maquignon, il
profite de ses nombreux déplacements
d'un élevage de chevaux a l"autre pour
envenimer de vieilles discordes et en cau-
ser de nouvelles, Il seme le trouble dans
la région par petites touches discrétes et
subtiles, mais il ne cautionne pas du tout
les divagations du jeune thane. Les menées
de Broichan et de sa mére le déstabili-
sent. Il craint que ce fanatique ne plonge
la région dans la guerre, lui faisant du
méme coup perdre tous les pions qu'il a
soigneusement cultivé pendant des an-
nées. Son maitre veut une lutte sourde,
faite d’escarmouches et de coups de main,
qui mine lentement le pays et se répand
comme une gangréne, pas une invasion
dunlending. Il est hors de question que
cet énergumene de Broichan contrecarre
les projets de Sauron ! Faute de meilleurs
appuis, Rumwald se retrouve donc dans
le camp des personnages...

L.e neahmaerc
de Cabed-Thain

Les personnages parcourent le neahmaerc,
qui semble calme et prospére, avant d’ar-
river en fin de journée au chateau du tha-
ne. Celui-ci est construit dans les tous pre-
miers contreforts, pour avoir acces aux
plaines et au fleuve, ainsi qu’aux vallées
des montagnes. C'est une belle forteresse,
abritant un donjon de quatre étages, plu-
sieurs batiments (forge, écuries, réserves,
habitations), et trois grandes cours, le tout
protégé par une longue enceinte. Il n'y a
pas de douves, le chateau étant construit
sur le roc, au sommet d’une large colline
boisée.

En traversant le neahmaerc, les aventuriers
remarquent que la plaine est une région
d’élevage de chevaux, avec une population
rohirrim, et que la zone montagneuse abri-
te quelques récoltes en espaliers, des trou-
peaux de moutons, et est surtout domi-
née par une population mélée rohirrim-
dunlending. Les villages sont paisibles,
tout du moins en apparence. Si l'un des
personnages prend la peine de discuter
avec les habitants, et de « prendre la tem-
pérature » du pays, il découvre que les
gens sont inquiets car le thane commen-
ce a réquisitionner des chevaux. De plus,
il a interdit aux milices villageoises de
s'entrainer au maniement des armes. On
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chuchote qu'il aurait I'intention
de les dissoudre, ce qui va a I'en-
contre de la coutume rohirrim.

== [naccueil
refrioerant

En arrivant sous les murs du chateau, les
personnages trouvent porte close. Ce n'est
pas rare dans la région. La forét étant pro-
che, il est logique que I'on ferme les portes
pour se protéger des bétes sauvages ou
d’une incursion de bandits (ou de Dunlen-
ding!). Normalement, il suffit de héler le
garde en poste pour se faire ouvrir la por-
te. Premiére surprise, les voyageurs sont
repoussés d'office par le garde, qui leur or-
donne de retourner a Wicthain, la ville
voisine (a une lieue, tout de méme !). Si les
personnages insistent et déclarent qu'ils
sont gens de qualité, il leur demande d’at-
tendre. Il part chercher un sergent qui fait
semblant de les écouter puis leur deman-
de de partir... Si les aventuriers ne se dé-
couragent pas, ¢'est enfin le capitaine de
la garde qui les apostrophe du haut des
remparts (n'hésitez pas a faire monter la
tension et I'énervement, les gardes sont
odieux, prennent leur temps, et se font un
plaisir d'utiliser toute la « voie hiérarchi-
que »). 5i les personnages ne se résignent
toujours pas a étre renvoyés, le seigneur
est appelé. Broichan lui-méme se joint a
la discussion. Il commence a hausser le ton
et se prépare a donner 'ordre de tirer
quelques fleches pour décourager les im-
portuns quand sa mére le rejoint sur les
remparts et |'arréte d’un geste. Devant
tous, elle lui fait la lecon et lui enjoint de
ne pas refuser 'hospitalité a des voya-
geurs. Puis elle discute a voix basse quel-
ques secondes avec son fils, qui finale-
ment donne |'ordre d’ouvrir la porte...
(Luaine lui conseille d'accueillir les visi-
teurs ; si ce sont des gens normaux, il n'y
a rien a craindre. Si ce sont des espions,
leur refuser I'hospitalité risqueraient d'at-
tirer I'attention et de compromettre leurs
plans.)

Attention, si les personnages se font pas-
ser pour des manants, ils seront impi-
toyablement refoulés par le sergent et la
discussion s'arrétera a ce niveau-la.

Le chateau
de Cabed-Thain

Quand les visiteurs sont enfin autorités a
rentrer au chateau, la nuit est tombée. Les
lieux et leurs habitants sont tout 2 fait nor-
maux pour une «cour» de thane: une
garde assez nombreuse d'une cinquan-
taine de soldats, quelques dizaines de ser-
viteurs, une poignée d'artisans (forgeron,
maréchal-ferrant, sellier, charpentier, etc.)
et les proches du seigneur. Les voyageurs
recoivent des quartiers dans le donjon,
dans des chambres d'invités pourvues de
grands lits pouvant accueillir trois per-
sonnes. Il sont recus le soir a la haute

table, ot dinent le thane, sa mére, sa mai-
tresse du moment, son capitaine des gar-
des et deux conseillers. La conversation est
glaciale, et dame Luaine fait tout son possi-
ble pour la diriger vers des sujets « neu-
tres », comme le temps, le nombre de pou-
lains nés dans |'année, et autres fadaises
du méme genre. Luaine laisse transpa-
raitre dans la conversation qu’elle s'at-
tend a voir partir les voyageurs dés le len-
demain. Si les aventuriers demandent
I"hospitalité pour plusieurs jours, elle de-
mande pour quelle raison, et il faudra lui
donner un prétexte valable pour ne pas
éveiller ses soupgons. Bien sir, elle ac-
cepte mais selon I'habileté des personna-
ges, son attention sera éveillée ou non.
Si les voyageurs déclarent avoir connu
Aldwen, Luaine et Broichan feront |'ef-
fort de quelques éloges funébres, Ils leur
montreront la tombe du vieux thane le
lendemain.

Si on leur demande des nouvelles d’Erk-
wer, Broichan rougit de colére et plonge
le nez dans sa coupe de vin, tandis que
dame Luaine déclare d'une voix peinée
(c’est une admirable comédienne) que le
neveu de son fils est parti il y a plusieurs
mois, nul ne sait ou.

Les personnages sont laissés libres de leurs
mouvements et recoivent tous les égards
dus a leur rang. Mais avec un peu d'at-
tention, ils pourront remarquer qu'ils sont
sans cesse surveillés du coin de I'ceil par
un ou deux gardes, ou un serviteur...

Enquéte v chareau

Voici les informations que I'on peut ras-
sembler au chéteau (a partir du deuxigme
jour). Si les personnages souhaitent en-
quéter, ils devront se montrer trés discrets
et déjouer I'attention des gens qui les es-
pionnent. Une atmosphére de peur regne
chez les anciens gardes et les serviteurs qui
ont servi le vieux thane. Les « nouveaux »,
récemment recrutés par Broichan et dame
Luaine, sont fermés, voire hostiles. Il faut
déployer des trésors de patience pour fai-
re parler les « anciens », car ils ont peur de
perdre leur place... ou la vie. Tous les
proches du thane sont des « nouveaux ».

Aupres

des anciens serviteurs

@ Tout le monde file doux devant dame
Luaine. C'est une dame de fer qu'il vaut
mieux ne pas contrarier. Elle a déja fait
mettre a la rue pres d’un quart des servi-
teurs, pour diverses raisons (elle se dé-
barrasse des fideles du vieux thane pour
les remplacer par des gens a sa solde).

® Les effectifs de la garde ont grande-
ment changé depuis I'arrivée de Broichan
au pouvoir. Sur cinquante gardes, seul
cing sont des « anciens» ayant servi le
vieux thane. Vingt-quatre membres de
I"ancienne équipe sont retournés vivre
dans leur famille a la mort de leur maitre
(ils étaient effectivement assez agés) ; sei-
ze ont suivi le jeune Erkwer dans son exil
volontaire, refusant d'avoir Broichan com-

me seigneur ; trois ont été tués a l'entrai-
nementou a la chasse ; deux ont été congé-
diés pour avoir volé dans le chateau.

@ Les serviteurs connaissent toute |'histoire
de la famille : la mort de la premiére épou-
se d’Aldwen ; le mariage de sa fille Svan-
wen avec Konal, originaire du Wold, et la
naissance de leur fils Erkwer ; I'installa-
tion au chateau de la maitresse du thane,
dame Luaine, il y a trente ans, avec son fils
batard Broichan ; la mort de Svanwen et de
son époux, et les circonstances de leur
mort; la haine qui opposait Luaine et Svan-
wen d'un c6té, Broichan et Erkwer de
I'autre ; le changement de testament du
vieux thane il y a un an; sa mort il y a six
mois (alors qu'il était encore en si bonne
santé |'hiver précédent!) ; I'exil volontai-
re d'Erkwer...

Aupreés

des anciens gardes

® Tous les nouveaux sont désagréables
et semblent se connaitre entre eux.

® Les accidents de chasse ou d’entraine-
ment durant lesquels sont morts leurs ca-
marades sont trés suspects.

@ L'entrainement est devenu trés intensif.
Comme i le thane s'attendait a une guerre. ..
@ Ils songent plus ou moins a demander
leur congé. Non seulement ils sont vic-
times de brimades de la part de leurs nou-
veaux supérieurs, mais ils ont peur qu’un
accident ne leur arrive a eux aussi...

@ |Is connaissent aussi I'histoire de la fa-
mille.

@ |5 savent que dame Luaine appartient
a une noble famille dunlending. Ils sa-
vent aussi que leur ancien maitre fermait
les yeux sur la contrebande que ses amis
montagnards faisaient avec ce peuple.

® Erkwer est parti voir la famille de son
pére, Konal, qui était le troisieme fils d'un
thane. Il s’est rendu dans le Wold, espé-
rant trouver une place de capitaine dans
la garde de son grand-pére paternel. Le
garde sait que la famille de Konal dirige
le neahmaerc de Dalokwell.

En fouinant eux-mémes

@ Si un personnage connait bien la cultu-
re rohirrim ou la culture dunlending, il se
rend compte que tous les nouveaux gardes
ne sont pas des Rohirrim mais bien des
Dunlending! lls ne manient pas leurs ar-
mes tout a fait de la méme maniére, leurs
traits physiques sont un peu différents,
deux ou trois d’entre eux ont un léger ac-
cent, et la plupart sont de médiocres ca-
valiers (pour un Rohirrim, s'entend).

@ De fortes réserves d’armes sont entas-
sés dans les sous-sols. Le forgeron passe
son temps a fabriguer des armes, et méme
le maréchal-ferrant fagonne plus de tétes
de fleches que de fers a cheval.

@ Les écuries sont bondées, et des che-
vaux sont méme parqués dans des enclos
extérieurs, dans I'enceinte du chateau.
® Si les personnages prennent le risque
d’espionner directement le thane et sa
meére, ils pourront surprendre tard dans
la nuit une conversation animée. Broi-
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chan et Luaine se disputent violemment.
Luaine recommande la patience et la pru-
dence a son fils, tandis que ce dernier
commence a sérieusement divaguer. Il
parle de rétablir I'ancien royaume dun-
lending, de chasser les usurpateurs rohir-
rim, etc. Conversation extrémement com-
promettante, s'il en est. Reste maintenant
a trouver des preuves...

i Wicthain,
|3 ville voisine

Les citadins, en grande partie une popu-
lation rohirrim, commencent a détester le
thane, qui le leur rend bien. On peut ain-
si apprendre que non seulement les milices
locales ont recu l'interdiction de s'entrai-
ner, mais que les soldats du thane ont
commencé a les désarmer et a confisquer
les chevaux!

C'est trés grave, car les milices villageoises
et citadines sont |'ossature de I'armée du
Rohan. Ce sont eux qui forment la cava-
lerie réunie par le roi et ses maréchaux en
temps de guerre. Pour les citoyens du Ro-
han, porter les armes et s’entrainer est au-
tant un droit qu'un devaoir.

Le maquignon et espion de Sauron, Rum-
wald, se trouve actuellement en ville. Il est
venu a Wicthain officiellement pour ache-
ter des chevaux, mais surtout pour en ap-
prendre plus sur les agissements du nou-
veau thane. Il n'a pas manqué de remarquer
I'arrivée des personnages, et se doute un
peu de leur mission. Il va faire tout son
possible pour les aider.

Il peut les mettre en contact avec les deux
gardes congédiés, ou les renseigner sur
I'histoire de la région, la famille du thane,
ainsi que sur les diverses origines des gens
du neahmaerc (il y a beaucoup de Dun-
lending dans les montagnes). En revanche,
il ne sait rien sur la destination d’Erkwer.
Rumwald peut aussi mettre des montures
a la disposition des aventuriers, leur trou-
ver des informateurs, des artisans, un gué-
risseur... Il est connu et apprécié en vil-
le, et a beaucoup d'influence.

Les gardes congédiés portent les mémes té-
moignages que les « anciens » du chateau.
Bien sir, le vol dont ils ont été accusés était
un coup monté, et ils n"ont da la vie sau-
ve qu'a leur age. Ils sont persuadés que le
thane sest fait abuser par le sergent qui les
a dénoncés. D'ailleurs, I'un d’eux soup-
conne ce dernier d'étre un Dunlending
déguisé, venu semer le chaos au chateau
de son maitre. Il n'a fait part a personne
de ses soupgons (sinon il naurait jamais
eu la vie sauve!), mais il a peur pour la sé-
curité de son seigneur...

Trois jours apres |'arrivée des personnages,
Rumwald pourra leur faire part d’une nou-
velle rumeur qui vient d'arriver en ville :
les soldats de Broichan ont rasé le mois
dernier un village de la plaine qui refusait
de remettre ses armes et de donner des
chevaux.

Le coup de main

La visite des personnages est un événe-
ment facheux pour Broichan et ses plans.
Les voyageurs sont en effet arrivés la veille
de son premier coup de main contre les
Rohirrim. Le jeune thane a prévu de lan-
cer une attaque contre son voisin occi-
dental, dont les terres se trouvent a un
jour de marche. A cheval, ce n'est qu'une
affaire de quatre heures. Broichan doit se
rendre au village frontalier, accompagné
de dix hommes. |l se fera ouvrir les portes
de la tour fortifiée qui protége le village,
pour la livrer sans coup férir quand le par-
ti dunlending attaquera.

Broichan ne peut pas décaler la date du
coup de main. Le rendez-vous est pris de-
puis des semaines avec les Dunlending
de l'ouest, qui franchiront les frontiéres
du Rohan pour attaguer. Broichan ne peut
plus leur faire faux bond, au risque de
passer pour un lache, ou pire, pour un
traitre.

La présence des voyageurs est extréme-
ment ennuyeuse et compromet son opé-
ration. Broichan prétexte alors |'organi-
sation d'une partie de chasse. Tét le matin,
tout le monde se retrouve en grand équi-
page dans la cour du chateau. On se rend
dans la forét proche, puis on se disperse

a la recherche du gibier (rappe-

lons que la chasse est une activi-

té courante, qui permet d’alimen-

ter en viande la table seigneuriale).

Deux guides sont chargés de me-

ner les voyageurs dans un coin =
de forét isolé, et de les laisser s'en-
nuyer a guetter un sanglier qui narrivera
qu’en fin de journée. Cing autres gardes
les surveillent et font tout leur possible
pour les détourner de la piste de leur
maitre pendant les deux premiére heures.
Moins d'une demi-heure aprés avoir quit-
té les personnages, Broichan et ses hommes
font demi-tour et rentrent au chateau. lls re-
vétent leur équipement de guerre et re-
partent immédiatement vers |'ouest.
Rumwald, qui surveillait les abords du
chateau, voit passer Broichan et ses hom-
mes en équipage de guerre. || comprend
qu'un grand coup se prépare et décide
d'utiliser les voyageurs nouvellement ar-
rivés pour compromettre le thane. Il char-
ge I'un de ses hommes de suivre Broi-
chan et de laisser des marques de son
passage. Puis il part a la recherche de ses
nouveaux alliés. Ce n'est qu'en fin de ma-
tinée qu'il parvient a les retrouver dans
la forét. Il leur révele ce qu'il a vu et leur
fait part de ses craintes.

En suivant la piste, les aventuriers trou-
vent le village vers le milieu de I'aprés-
midi. Mais il est hélas trop tard, il n’en
reste que des ruines fumantes et un mon-
ceau de cadavres. Les assaillants n'ont
laissé aucun survivant. Parmi les corps,
on trouve tout de méme ceux de quel-
ques attaquants : des Dunlending... Rum-
wald reconnait les armes et les peintures
faciales d’un clan de l'ouest, Fitheal, qui
ne franchit normalement pas les frontiéres
(c’est un allié du clan Nollaig, au cas ol
certains personnages connaitraient bien
ce peuple). Il ne reste plus aux aventu-
riers qu'a rentrer au chateau de Cabed-
Thain...

Le soir, au chateau, ils pourront remar-
quer qu'un certain nombre de gardes sont
blessés. S'ils observent Broichan attenti-
vement, ils remarquent que le seigneur
semble ménager son bras gauche. Mais,
bien sdr, il n'y a pas la moindre preuve de
sa participation a |'attaque, et encore
moins de la nature de son intervention. Le
thane s’enquiert de la chasse de ses invi-
tés, el regrette qu'ils se soient perdus dans
les bois...

Sur les conseils de sa mére, il attend de
voir leurs réactions avant de lancer toute
conversation. Si le sujet du raid n’est pas
abordé, il n’en parle pas. S'il est men-
tionné, il explique qu’un éclaireur est venu
lui porter la nouvelle de I'attaque, qu'il
s'est porté au secours du village, mais
qu’il est arrivé trop tard. En prétant atten-
tion aux distances, il est visible qu’il y a
quelques « erreurs » dans son récit. Maté-
riellement, il n’a pas eu le temps d'étre de
retour aussi tot dans la journée s'il est ar-
rivé aprés |'attaque... (espérons que les
personnages ne feront pas cette remarque
a haute voix, car leur en avenir serait for-
tement compromis, tout du moins dans
|"esprit de dame Luaine).
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Les voyageurs
deviennent
= Qenanls

L'enquéte des visiteurs finira sans douter
par attirer |"attention de Luaine. Elle est
subtile, et n’hésite pas a utiliser sa magie
pour s'informer.

Les personnages sont donc devenus in-
désirables et les comploteurs vont cher-
cher a s’en débarrasser. Luaine préfére
leur faire peur et les pousser a partir...
Broichan est partisan d'une solution plus
radicale. Mais de toute fagon, il faudra
maquiller les attaques pour éviter le cour-
roux du roi, si ces gens sont ses espions...
Voici la progression des attentats dont les
personnages seront victimes.

® Le quatrieme jour : Un « accident » de
chasse. Cing soldats a cheval, en tenue
dunlending, sont chargés d'attirer les voya-
geurs dans a forét et de les séparer. L'un
d’eux est tout particulierement chargé
d’attirer I'un des importuns dans un sen-

tier spécialement préparé. Une corde ten-
due au travers d’un sentier fera trébucher
son cheval. Trois hommes masqués, ca-
chés a proximité, interviendront si néces-
saire pour « aider » la victime a se rompre
le cou... Si I'affaire ne tourne pas comme
ils I'ont prévu, les gardes s'enfuient sans
demander leur reste.

@ Le sixieme jour : Une attaque de bri-
gands masqués (des gardes déguisés). Leur
nombre est le double de celui des per-
sonnages, et ils s'enfuient si la résistance
est trop forte. Leurs vétements sont bien les
guenilles que |'on s’attend a trouver sur ce
genre de coquins, mais leurs armes sont
dans un état parfait, ce qui est tout 2 fait
anormal... Si I'un des personnages a pris
la peine de mémoriser les traits des gardes
du chateau, il pourra reconnaitre un éven-
tuel cadavre abandonné par ses collegues.
En cas de confrontation, Broichan joue
les seigneurs indignés et ordonne une en-
quéte pour savoir si d'autres gardes sont
coupables de ce méfait. Le lendemain, le
sergent lui désigne les cing «anciens»
gardes qui restaient encore au chateau.

Ceux-ci nient avec vigueur, mais Broi-
chan ne leur laisse pas le temps de se dé-
fendre. Il ordonne qu’on les ligote et qu’on
les baillonne, et les fait pendre immédia-
tement. Ensuite, avec un léger sourire
railleur, il remercie ses invités de lui avoir
permis de trouver les traitres qui se dissi-
mulaient dans sa garde.

® Le septieme jour : Luaine fait servir du
vin « assaisonné » aux personnages. Elle est
experte dans le maniement du poison. Ses
effets ressemblent a une forte dysenterie.
La mort survient en trois jours si rien n'est
tenté pour sauver la victime. Le médecin
de Wicthain connait le reméde pour soi-
gner les symptémes de la « maladie ». Une
fois les effets du poison combattus, il suf-
fit de ne plus manger au chateau pour
guérir. Bien str, dame Luaine propose ses
services pour soigner les malades, si les
personnages restent au chateau...

Une nouvelle arrivee

Au crépuscule du huitieme jour, un nou-
veau remue-ménage a lieu sur les rem-

parts. Une petite troupe de six personnes
demande a étre recue. Comme pour les
personnages, les visiteurs sont d'abord re-
foulés. Mais encore une fois, dame Luai-
ne intervient pour sauver les apparences
et les portes sont ouvertes,

Entrent alors dans la cour une belle jeu-
ne femme d'a peine vingt ans accompa-
gnée de trois guerriers et de deux bour-
geois. Revétue d'une tenue de chasse,
elle déclare son identité d'une voix forte :
dame Thelwen, de la lignée d'Hugin, an-
cien thane de Cabed-Thain! Accompa-
gnée des fideles de sa famille et de deux
bourgeois délégués par la population du
neahmaerc, elle vient réclamer des comp-
tes a Broichan.

Sentant venir |'esclandre, Luaine inter-
rompt le discours dans lequel I'impé-
tueuse jeune femme allait se lancer, et
propose a tout le monde de venir discu-
ter autour d'un diner. « Pourquoi parler
dans le froid et le vent, alors qu’'un bon
feu nous attend a I'intérieur 7 »

Lors du repas, Thelwen ne laisse aucun
doute sur la raison de sa venue. Elle veut

savoir pourquoi les milices sont désar-
mées, les chevaux réquisitionnés, les
armes confisquées, et surtout pourquoi
le petit village de Frumgar a été rasé. Les
gens du neahmaerc s'inquiétent, et sont
venus la voir pour lui demander de I'aide,
car elle est I'unique héritigre de sa lignée.
Elle juge qu'elle est effectivement en droit
d’obtenir des explications. Broichan refuse
froidement, et déclare qu'il n'a pas a jus-
tifier ses actes. Il est le thane, 'unique
seigneur de la région, et (prenez le ton le
plus méprisant possible) « ce n'est pas
une femme, et qui plus est une femme
dont les ancétres ont été incapables de
conserver leur titre, qui me donnera des
lecons!»

Etant donné le caractére des deux prota-
gonistes, |a situation s'envenime immédia-
tement et les armes commencent a sortir
du fourreau. Dame Luaine, une fois en-
core, intervient et sauve la situation. Elle
propose a chacun de se retirer dans ses
appartements, disant que la nuit porte
conseil, et que I'on trouvera plus facile-
ment une solution a la lumiére du jour.
Broichan sort en claquant la porte, tandis

que deux des soldats qui accompagnaient
Thelwen la calment et lui conseillent
d’écouter I'avis de la chatelaine.

Une fois la compagnie dispersée, les per-
sonnages voudront sans doute parler a
Thelwen. lls la rejoignent dans la chambre
qui lui a été attribuée. La conversation
sera sans doute trés intéressante... Thel-
wen esl atterrée par les révélations que
lui font les aventuriers. Connaissant par-
faitement les origines de Luaine, I'un des
bourgeois devine a peu pres le plan de la
mere et du fils : conquérir la région et |'of-
frir comme base aux Dunlending pour at-
taquer le Rohan.

Pendant ce temps, Broichan bout de co-
lere et abandonne toute subtilité. Oubliant
les conseils de sa mére, il décide une fois
pour toutes de se débarrasser de tous les
géneurs venus le défier sous son propre
toit. Il rassemble ses hommes et se dirige
d’un pas décidé vers les chambres des vi-
siteurs, I'épée a la main.

Il ne vous reste plus qu’a organiser une su-
perbe fuite en catastrophe. Les trois soldats
qui accompagnent Thelwen se sacrifie-




ront sans doute pour retarder les poursui-
vants. Enchainez les échanges de quel-
ques coups d’épées, les gardes qui tom-
bent, les portes que |'on bloque avec les
movens du bord, les escaliers descendus
ala volée, la panique des serviteurs dans
la cour, les soldats portant des torches qui
se croisent, les chevaux qui hennissent
de frayeur dans les écuries, les portes que
I'on ferme au dernier moment, une pour-
suite sur les remparts, un nouvel échange
de coups avec quelques gardes, une cor-
de jetée au-dessus d'un créneau et la des-
cente rapide le long d'un mur, le tout cou-
ronné par la fuite dans la forét. Toute la
nuit, les fugitifs devront jouer a un mortel
jeu de cache-cache avec leurs poursui-
vants, et ne réussiront a atteindre Wic-
thain qu’a I'aube.

Cette scéne doit étre jouée a un train d'en-
fer. N'hésitez pas a faire peur aux person-
nages, jouez avec leurs nerfs, mais sur-
tout ne les tuez pas. lls sont confrontés a
une force supérieure en nombre, mais di-
rigée par un balourd ivre de colére... Cela
devrait leur donner de multiples occa-
sions de s'en sortir.

Comment
renverser Broichan?

Le petit matin est I'heure du bilan. Au-
tour d'un bon repas, dans une auberge
tranquille de Wicthain, les personnages
ont |'occasion de faire le point avec Thel-
wen. Rumwald les a rejoints. Le maqui-
gnon est désespéré par la tournure qu’ont
pris les événements. || est beaucoup moins
coopératif qu’avant, mais il vient assister
a la réunion pour mieux comprendre ce
qui se passe. Il insiste pour éviter tout sou-
levement populaire et propose de faire
intervenir le roi (c’est une mauvaise option
politique, mais elle sert ses objectifs). Thel-
wen préfere que |'on régle le probleme
«en famille », ce qui éviterait au roi d'étre
en porte a faux avec les thanes.

Les objectifs de Broichan sont maintenant
clairs. Comme le pot aux roses est décou-
vert, il ne fait pas le moindre doute qu'il va
faire venir un ou plusieurs clans dunlending
dans le neahmaerc, sirement dans les jours
qui viennent. Il pourra aussi compter sur

I"aide d’un certain nombre de montagnards
d’origine dunlending. Malheureusement,
Luaine a été attentive a ne pas laisser de
preuve de la félonie de son fils. Face au roi,
ce sera la parole des aventuriers et de Thel-
wen contre celle du thane, ce qui risque de
ne pas suffire. Mais Thelwen peut gagner
I'appui d’'une grande partie de la popula-
tion, et tout le monde n'a pas encore été
désarmé. Deux solutions s'offrent alors :
@ Présenter les résultats de 'enquéte au
roi. Avec tous les témoignages recueillis,
le « faisceau de présomptions » sera peut-
étre suffisant. Sortir du neahmaerc de Ca-
bed-Thain n’est pas une partie de plaisir.
Il faudra échapper aux patrouilles conti-
nuelles de Broichan. Aprés un voyage
mouvementé jusqu’a Edoras, Thelwen et
les personnages sont recus par le roi. Ce
dernier les écoute attentivement et prend
la décision d'intervenir. Malheureusement,
son choix provoquera par la suite quelques
troubles politiques. Ce n’est donc pas la
meilleure des options.

@ Retrouver Erkwer, I'héritier légitime du
neahmaerc de Cabed-Thain, et le convain-
cre de s'opposer au testament de son grand-

pére. Les personnages devront se rendre
dans le Wold, dans la famille de Konal,
pendant que Thelwen parcourt Cabed-
Thain pour préparer le soulevement de la
population. Aprés un voyage de trois se-
maines, ils retrouvent sans difficulté le
jeune homme. Erkwer est effectivement
devenu le capitaine des gardes du thane
de Dalokwell, et son premier geste est de
refuser tout net. Il ne veut plus entendre
parler de Cabed-Thain. Il en a des sou-
venirs trés douloureux et ne souhaite pas
y revenir. Mais en lui faisant remarquer que
son demi-oncle est un félon qui met le
royaume en danger, il se laisse fléchir. Il
accepte de réclamer son héritage et de-
mande a son grand-pére paternel des
troupes pour |'aider a reconquérir son
titre. Ce dernier accepte sans sourciller, et
décide méme de I'accompagner !

Epilogue

Accompagnés de |'ost royal, ou d’une ar-
mée constituée des soldats de Dalokwell

et des habitants de Cabed-Thain
soulevés grace a |'intervention de
Thelwen, les personnages n’ont
plus qu'a monter a |'assaut du cha-
teau et affronter Broichan. Durant
I'absence des personnages, le tha-
ne a ouvert ses frontiéres aux Dun-
lending et dispose maintenant des guer-
riers de deux clans.

Cependant, la campagne « de guerre » est
rapide. Face aux cavaliers rohirrim, les
Dunlending se retirent assez rapidement
hors des frontigres du Rohan. Broichan
se réfugie dans son chateau avec la cen-
taine d’hommes qui lui sont restés fideles.
Mettez alors en scéne un siége mouve-
menté, avec quelques attaques infruc-
tueuses, puis finalement une sortie des
assiégés au cours de laquelle Broichan et
Luaine tentent de s'enfuir. Une belle pour-
suite dans la forét se termine par leur mort,
lors d’un combat dans une clairiere. Erk-
wer et Thelwen seront aux premiéres
loges, ainsi que les aventuriers s'ils déci-
dent de s'impliquer.

Qui sera le nouveau thane de Cabed-
Thain? Le roi remettra le neahmaerc a

Erkwer s'il est intervenu ; ou a Thelwen en
lui choisissant un époux parmi ses pro-
ches, si Erkwer est resté dans ['ombre.
Une solution trés élégante serait de ma-
rier les deux jeunes gens, ce qui réunirait
les deux lignées.

Gageons que I'un des personnages souf-
flera cette solution. C'est vrai qu'ils for-
ment un beau couple, apreés tout...

Et I'espion de Sauron ? Si les personnages
ne se sont pas eux-mémes posés la ques-
tion, Erkwer ou Thelwen leur fait part de
ses soupgons. Il (ou elle) trouve que Rum-
wald était vraiment bien renseigné, et tou-
jours présent au bon moment, qu'il avait
beaucoup d’appuis... Etrange.

Et lors des derniéres réunions, il a propo-
sé la solution la plus dangereuse pour le
royaume, alors que le soulevement local
était la meilleure solution... Bizarre.

Et depuis la mort de Broichan, il est introu-
vable... Etonnant.

Mais pourquoi un agent de Sauron les au-
rait-il aidés ?

Les desseins de I'CEil Unique sont sou-
vent impénétrables...
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Ce scénario

conviendra

a un groupe

de joueurs de tous
niveaux dirigeés
par un meneur
de jeu pouvant
étre débutant.
La présence

d’un personnage
amateur d’art

et de littérature
peut s’averer

un atout.

L honneur
de M. du Pellet

Paris, mai 1638. Par un beau matin de prin-
temps, le baron du Pellet convoque les P)
ason bureau de I'hdtel d’Artenac. Il leur fait
les politesses d'usage, mais semble bouillir
intérieurement. Son visage refléte une
contrariété difficilement contenue. Pre-
nant a peine le temps de servir a boire a
ses mousquetaires, il requiert toute leur
attention pour leur exposer les faits : « Mes-
sieurs, peut-étre avez-vous entendu par-
ler de la condamnable tendresse que ma
benjamine a cru bon d’accorder a un cer-
tain M. Théophile de Lenclos, affligeant
bellitre et soi-disant homme de lettres...
Il faut croire que Béatrice choisit ses pré-
tendants par pur désir de me tourmenter.
Enfin... Apprenant hier qu'il lui avait en-
core fait parvenir quelque billet mielleux
malgré mon interdiction, je le rejoins aux
Tuileries, ot il est en visite, et le provoque
en duel pour le soir méme. A neuf heures,
le voila qui arrive tout poudré et tenant
maladroitement une épée fraichement em-
pruntée. Si j'avoue ne pas toujours respec-
ter le décret par lequel notre bon roi Louis
a déclaré les duels hors-la-loi, je n’en suis
pas pour autant un assassin. Voyant le
malheureux caniche de salon se déme-
ner de facon aussi thédtrale que grotesque,
je décide donc d'étre magnanime. Le com-
bat est court, et le soupirant de ma fille en
est quitte pour une bonne balafre, qui de-
vait réfréner les ardeurs des demoiselles a
son égard. Jusque-la, vous en convenez,
rien que de tres banal. Mais j'apprends
ce matin a I'aube qu’on a retrouvé le jeu-
ne pédant mortellement navré, aussi roide-
ment transpercé qu'un poulet a la broche !
Vous pouvez imaginer que ma position, a
présent, est on ne peut plus délicate.
Comble de malchance, nous nous étions
convenus d'un duel sans témoins, afin
d’assurer une plus grande discrétion. En re-
vanche, on a pu m'apercevoir aux Tuile-
ries, et notre inimité n'était un secret pour
personne.

Sans méme parler de ma fille, qui me hai-
ra si elle me croit coupable d'avoir occis
son amoureux, le scandale qui risque d'en-
tacher ma personne ne manquerait pas
de rejaillir, en haut lieu, sur notre compa-
gnie. C'est pourquoi je voudrais que vous
enquétiez avec toute la discrétion pos-
sible sur la mort de Théophile de Lenclos,
et que vous découvriez si quelqu'un ten-
te délibérément de faire peser les soupgons
sur moi. Comprenez bien que je risque
la Bastille dans cette affaire... et, pire que
cela, le déshonneur!»

Malgré |'absence de tout caractére surna-
turel, il est probable que les PJ auront a

ceeur de mener cette enquéte avec
une efficacité particuliére, puis-
qu’elle touche personnellement
I'intégrité et la réputation de leur ca-
pitaine. Les mousquetaires les plus
subtils pourront par exemple se sou-
venir que du Pellet n'a jamais été fran-
chement cardinaliste. Richelieu
pourrait profiter de cette his- -
toire pour le faire remplacer =—=—_
par un officier tout acquis a

sa personne. Et ce nouveau venu serait
peut-étre bien moins compréhensif et
proche de ses hommes que le baron
du Pellet... _
Une fois les personnages [ 0
convaincus de I'importance | = M
de leur mission, reste a trou- | iy ‘;' .
ver une piste, et les ILE JEU DE ROLE DE BaSE
premiers indices qui : =

les mettront sur la
voie. Du coté de la
demoiselle du Pellet, rien de
trés palpitant. De plus, méme
s'il comprend que c’est pour la bonne
marche de leur affaire, le capitaine ne voit
pas forcément d’un trés bon ceil que des
mousquetaires aillent presser sa fille de
questions, alors que celle-ci est encore
trés émue du déces de son soupirant. Si les
personnages se présentent comme des
hommes de son pére, elle montre un cer-
tain étonnement a voir les mousquetaires
rouges se pencher avec un tel empresse-
ment sur une banale histoire de duel. Par
la suite, elle interrogera son géniteur, qui
s'irritera du manque de réserve des PJ. A
ces derniers, donc, de procéder avec pré-
cautions. Au final, voici ce qu'ils peuvent
apprendre auprés de Béatrice du Pellet.
La victime était un jeune homme spirituel
et seéduisant, qui fréquentait avec assiduité
les salons littéraires et multipliait les aven-
tures galantes. Selon la jeune fille, rou-
gissante, il pouvait avoir autant d’ennemis
sérieux qu'il avait fait de maris trompés
dans le Paris aristocratique. Si les mous-
quetaires ne sont pas trés au courant des
personnalités parisiennes a la mode, elle
leur apprend que son amoureux avait
échappé jusque-la a de nombreux ennuis
du fait de la protection de son oncle Au-
gustin Del Vall, qui n’est autre que I'am-
bassadeur de la république de Hollande
auprés de Louis XIIL.

Quant a la découverte du corps, elle a
été effectuée par une troupe d’hommes
du guet en patrouille, non loin du boule-
vard du Temple, a deux ruelles du petit
parc ol a eu lieu le duel avec du Pellet.
Les gardes n‘ont rien remarqué de no-
table, mis a part que le cadavre portait
une balafre fraiche sur la joue en plus
d'étre percé au cceur par une lame d'épée.
Ils ont conclu au résultat d'une dispute et
ont rapporté |affaire a leurs supérieurs.




four

Mou{quetaire(
& Soreellerie

N S

Etant donné que les duels mortels
ne sont plus si courants depuis quel-
ques années, ils estiment qu'il y a
de bonnes chances pour qu'une
enquéte soit ouverte... et le cou-
= pable sévérement puni.

des liberfins

Pour I'instant, les seules pistes des PJ ré-
sident donc en la personne d’Augustin
Del Vall, ambassadeur de Hollande, et
dans les fréquentations mondaines de la
victime.

Si I'un des personnages se flatte de quel-
que talent pour taquiner la muse, il aura
certainement entendu parler de Théophi-
le de Lenclos, et de son lien de parenté
avec le diplomate. Sinon, les mousque-
taires devront faire jouer leurs relations
pour apprendre que le jeune poéte lo-
geait chez son oncle, et qu’ils fréquen-
taient tous deux assiddment un salon lit-
téraire, celui de Mme la marquise de la
Houssiniere.

Il s'agit d'un de ces lieux & la mode oti les
nobles de Paris aiment se montrer pour ré-
citer des vers, écouter de la musique dou-
ce et échanger les derniers commérages.
Les mécénes qui abritent ce genre de
séances culturelles apprécient habituel-
lement que leur résidence devienne pour
un temps le lieu phare du Tout-Paris mais,
curieusement, le salon de Mme de la
Houssiniére présente la particularité de
former un cercle d’habitués assez fermé.
Del Vall et son neveu sont d'ailleurs les
derniéres personnes en date 3 avoir inté-
gré le noyau des visiteurs réguliers. Com-
me on va le voir, cet aspect un peu sec-
taire n'est pas qu’une simple question de
snobisme.

Il est possible pour les PJ d'obtenir de plus
amples informations sur le salon que tient
la marquise de la Houssinigre auprés des
services de renseignements de leur com-
pagnie. Il suffit pour cela qu’ils en fassent
la demande a du Pellet. Celui-ci les met
en contact avec un certain messire Anto-
nin, que la plupart des mousquetaires
rouges appellent simplement |’ Archivis-
te. Antonin est, dit-on, un proche colla-
borateur du pére Joseph, et tient 3 jour
une somme colossale de registres ayant
trait aux affaires susceptibles d'intéresser
les mousquetaires, y compris une copie de
chaque rapport effectué par eux depuis
la création de la compagnie. Assez cu-
rieusement, I’Archiviste posséde quelque
chose sur ces réunions vespérales dont
Mme de la Houssiniére se fait I’hétesse
depuis quelques années. Le dossier en
question fait partie des rares qui n’entrent
pas dans la catégorie « paranormal ». An-
tonin a néanmoins tenu a le garder sous
le coude parce qu'il touche a la « sareté
du royaume ». Les P| peuvent avoir acces
a ce document peu épais, tant qu'il ne
quitte pas les caves de I'hotel d’Artenac,
oli sont entreposées les archives. En fait de
streté nationale, il ne s'agit que de quel-

ques racontars sur d’hypothétiques propos
subversifs qui auraient été tenus au salon
de la marquise. Soupgons assez vagues,
auxquels aucun agent n'a jamais donné
suite. Il n'est pas cité le moindre nom. Les
mouchards font simplement mention de
I'existence d'un groupe de penseurs anti-
conformistes baptisés les Amis d'Epicure.
Ces derniers n’ont semble-t-il jamais vrai-
ment été pris au sérieux... d'autant que le
rapport précise que la majorité des habitués
du salon sont trop puissants ou trop bien
protégés pour étre inquiétés. Conclusion :
intouchables ou insignifiants, les fameux
Amis d’Epicure sont en tous cas tolérés, et
ce malgré les discussions incongrues et li-
bertines dont on les soupconne.

Des libertins

Ces quelques détails ont

pour but de vous aider & mieux
camper les différents libertins
que les mousquetaires vont

étre amenés a fréquenter au fil
de ce scénario. Une premiére
chose a signaler : si I'appellation
a pris avec le temps une
signification péjorative,
désignant des personnes

trop portées sur les plaisirs, aux
moeurs excessives ou dépravées,
ce n’est pas encore le cas

a I'époque. Le terme est entendu
de facon plus litterale,

en ce qu'il désigne la liberté

de contestation par rapport

a la pensée traditionnelle.

Les libertins sont donc

les représentants d’un courant
philosophique affranchi et athée.
Bien entendu, au XVII* siécle,

il n’est pas sans danger
d’afficher de telles convictions.
Les défenseurs des positions
libertines doivent souvent
déguiser leurs théories de justice
et de liberté, leurs critiques
d’une monarchie basée sur

la religion et des priviléges dus
a la naissance, pour éviter

la prison ou méme I'exécution.
La plupart, comme le célébre
Cyrano de Bergerac, utilisent

les provocations du burlesque
et du scabreux pour dissimuler
des idées plus politiques.

Pour ce qui nous intéresse,
c’est-a-dire leur personnalite,
on peut considérer que

les libertins de I’époque sont
des gens d’esprit, souvent

des philosophes éclairés,

et qu'ils marient a I'envi

cet aspect avec des caractéres
d'originaux et parfois méme
des destins d’aventuriers

= au XVII* siecle, on ne compte
plus les poétes-soldats,

par exemple.

Comme on I'a dit, ce rendez-vous mon-
dain n’est pas accessible au premier venu.
Il est malgré tout possible & un mousque-
taire poéte ou bien dont la famille aurait un
titre ou de l'influence de s'immiscer pour
un soir dans le cercle de ces penseurs dis-
tingués. Si c'est le cas, le ou les PJ concer-
nés ne pourront pas confirmer pour autant
la réputation libertine du salon. Toutefois,
un jet de Sagacité réussi permet de rele-
ver une réserve sensible dans I'ambiance
générale : visiblement, a I'approche d'un
visage étranger, les conversations se font
soudain plus fades et moins passionnées...
Une fois nest pas coutume, Del Vall est
absent. En fait, il ne s’est pas montré de-
puis le déces de son neveu, s'excusant
auprés la maitresse de maison en invo-
quant le chagrin qui l'accable. Dans le
méme ordre d'idée, il estimportant qu’au-
cun des personnages décrits dans la sui-
te du scénario (des Marois, de Cludény
et Tarquin) n'attire trop |'attention des
mousquetaires a ce stade de I'histoire.
Ces PNJ doivent leur apparaitre comme
des invités parmi d'autres, rendus ni plus
ni moins mal a 'aise que le reste de I'as-
semblée par la présence d'inconnus. Au
final, il ressort de cette soirée que le seul
moyen pour les personnages d'avancer
un peu est d'interroger avec tact leur ho-
tesse. Si les P] n'ont pas pu se rendre en
personne au salon, ils devront aller trou-
ver la marquise dans la journée, et seront
contraints de faire valoir leur statut de
mousquetaires du roi pour obtenir les
meémes renseignements. C'est moins sub-
til, mais ¢ca marche également. Voici ce
que la dame peut leur apprendre.

Si on lui parle des Amis d'Epicure, elle a
un petit rire géné et explique que les
poétes qu’elle recoit s'inspirent effective-
ment souvent de la sagesse des anciens
Grecs. Aprés tout, qu'il y a-t-il de mal a
cela? Interrogée plus avant, ce qui de-
mande une grande délicatesse si les P ne
se sont pas présentés en tant que mous-
quetaires, elle avoue a contrecceur que
certains de ses amis peuvent parfois lais-
ser échapper des idées assez peu conven-
tionnelles. Mais dans son discours ol se
lit la fierté blessée, les P pourront vite de-
viner que, de son point de vue, tout cela
n'est qu'un divertissement au parfum d'in-
terdit. Elle est persuadée qu'il ne s'agit
que d'un comportement amusant, et que
ses hotes ne font que s’enivrer en osant
critiquer — a demi-mots — la monarchie ou
bien le monopole de I'Eglise sur le sa-
voir... Pour elle, il n'y a la aucune sub-
version, puisque les propos tenus ne dé-
bordent jamais hors de chez elle. Elle finira
également par suggérer mielleusement
que certains de ses invités sont des per-
sonnalités puissantes et respectées, a |'in-
fluence bien connue...

D’autre part, elle peut renseigner les per-
sonnages sur l'identité des visiteurs oc-
casionnels et méme, plus difficilement,
sur celles de certains véritables habitués.
Parmi eux, Hector des Marois, Apollo-
nius-Savinien de Cludény et le trés dis-
cret messire Tarquin (voir plus loin dans ce
scénario).



Il est clair que Mme la Houssiniére ne
révélera pas toutes ces informations de
bon cceur, mais il est trés possible qu'elles
lui échappent, malgré elle, au fil d’'une
conversation habilement menée. En ef-
fet, si cette belle dame fait preuve d'un ta-
lent pour recevoir qui confine au génie,
et sait 2 merveille s’extasier sur telle ou tel-
le ceuvre poétique a la mode, elle n'en est
pas pour autant d'une intelligence brillan-
te. Pour les mousquetaires, il ne devrait
donc pas étre trop ardu de lui tirer les
vers du nez, a condition bien str de mon-
trer un minimum de subtilité et de cour-
toisie.

Hencuprre
avec |'ambassadeur

Que ce soit avant ou
apreés s'étre intéressés
au salon de la mar-
quise, il est probable
que les personnages
voudront rencontrer
I'oncle de Théophile
de Lenclos. Il leur fau-
dra pour cela se ren-
dre a son hotel parti-
culier du Marais, qu'il
ne quitte plus depuis
qu'on lui a annoncé
la «terrible nouvel-
le ». A mains qu'ils ne
se soient fait annon-
cer comme des
agents de la couron-
ne, le diplomate refu-
se poliment de rece-
voir les P, prétextant
une fievre causée par
la douloureuse perte
d’un étre cher. Sinon,
il ne les fait attendre
que quelques instants
avant de demander a
un de ses robustes
gardes hollandais de
les conduire a son bu-
reau. Augustin Del
Vall est un homme
grand et sec, dont les
levres ont un pli sar-
donique. La quaran-
taine, ses cheveux
blonds attachés par un
ruban noir, il observe
ses invités avec un regard
brillant de sagacité. Difficile
de croire que cet homme était
souffrant quelques minutes §
plus tét, bien qu'il tousse
bruyamment tout au long de la discus-
sion. Comme on le verra un peu plus loin,
I'ambassadeur n'est en rien affecté par la
disparition de son neveu. Toutefois, il s'ef-
force d'apparaitre aux P] comme un hom-
me brisé par le chagrin, mais que sa di-
gnité et sa discrétion conduisent cependant
a lutter courageusement pour que ses in-
terlocuteurs ne remarquent pas sa peine et
ses yeux embués.

Marquise de
la Houssiniére

- -

Au sujet de la disparition tragique de son
neveu et pupille, le diplomate se montre
plutét laconique, mais il finit par avouer
qu'il est bien décidé a faire en sorte que
le responsable soit retrouvé et puni. En
peu de mots, il fait comprendre aux mous-
quetaires qu'il considere la mort de Théo-
phile comme un assassinat, et qu’il est
prét a aider autant que possible la justice
royale dans son enquéte. Habile comé-
dien, Del Vall laisse les PJ se convaincre
qu'il mettra a profit toute son énergie, sa
fortune et son influence a la cour pour
poursuivre le coupable...

Si les personnages sont déja au courant de
|'existence des Amis d'Epicure et abor-
dent le sujet, |'ambassadeur ne perd pas
son sang-froid. Expliquant calmement que
c’est son neveu qui lui a fait découvrir ce
cercle mondain, il confesse avoir partici-
pé a quelques réunions, par pure curiosi-
té. Il n'était pas forcé-
ment a |'aise au sein
de certains débats
contestataires mais
aprés tout, son pays
est celui de la toléran-
ce envers la pensée
nouvelle, conclut-il en
laissant flotter un sou-
rire spirituel sur ses
levres. Toutefois, que
messieurs les mous-
quetaires se rassurent,
en l'occurrence, les in-
novations des Amis
d'Epicure étaient, som-
me toute, bien inno-
centes... Il recom-
mande malgré tout
aux PJ une certaine ré-
serve a ce propos, eu
égard a son poste de
hautes responsabili-
tés, et leur fait miroi-
ter des faveurs futures
s'ils parviennent a évi-
ter de le mettre dans
I'embarras.

Quel qu'ait été le ré-
sultat de I'entretien,
les mousquetaires ap-
prennent peu apres
qu'un «accident»
s'est produit a I'hétel
particulier du diplo-
mate. Un incendie
s'est déclaré et a rava-
gé toute la demeure,
avant que les habitants du
quartier ne parviennent a le
circonscrire. Par chance,
c’était un jour sans grand
vent et les dégats alentours
nont pas été trés importants. La proprié-
té d'Augustin Del Vall, en revanche, est ré-
duite a I'état de ruines fumantes, d’ol on
a fini par extirper les dépouilles carboni-
sées de |'ambassadeur et de ses domes-
tiques. Nul ne peut expliquer comment le
feu est survenu, et un interrogatoire des té-
moins permettra de recouper un fait cu-
rieux : les flammes ont envahi le batiment
avec une soudaineté incompréhensible. In-

explicable... 3 moins que quel-
qu’un ait pris soin de déverser un
liquide combustible a divers en-
droits de I'hotel particulier, ce qui
signifierait que I'incendie était in-

joueurs, le cas isolé commence
donc a prendre la forme d’une mysté-
rieuse série d'attentats.

L'effragant projet
d"Augustin Del Vall

Sous des airs de bureaucrate distingué,
I'ambassadeur de Hollande est en vérité un
dangereux sataniste. $'il n'est pas lui-méme
sorcier, il possede de solides connaissances
théoriques sur les entités infernales, et ap-
partient a une secte répandue dans toute
I'Europe qui compte bon nombre de dé-
monologues dans ses rangs. Cet ordre,
aux effectifs naturellement limités, mais a
la structure tentaculaire, est volontaire-
ment laissé dans |'ombre afin de vous per-
mettre de déterminer son importance exac-
te et son pouvoir dans les différentes
nations d’Europe. Dans le cadre de ce
scénario, il suffit de savoir qu'il s'agitd’un
groupe dispersé de satanistes, partageant
des rites communs, des codes et un lan-
gage chiffré, peut-étre quelques complots
et une méme obsession pour le secret.
Ensuite, a vous de décider de son ampleur
et de ses limites. S’étend-il jusqu’au
Proche-Orient ; a-t-il un dessein global
vis-a-vis de |'Europe ?

Iy a quelques mois, le gouvernement de
son pays a envoyé Del Vall & Paris, avec
les fonctions d’ambassadeur auprés du
roi Louis XIlI. Afin d'étendre son influen-
ce dans la capitale francaise, la secte de
satanistes lui assigne parallélement la mis-
sion de constituer sur place un sabbat, en
recrutant parmi les gens influents et for-
tunés. Le diplomate s'immisce donc dans
la vie mondaine de la noblesse parisien-
ne, recherchant de préiérence la compa-
gnie de personnes « subversives » ou du
moins éprouvant des doutes au sujet de la
religion et de son pendant séculier, la mo-
narchie. Bien vite, il rejoint ainsi les Amis
d'Epicure, dont il devient un membre ré-
gulier, tentant de deviner qui est prét a se
laisser corrompre par le Malin. La plupart
des hommes de pouvoir qu'il rencontre
dans ce cadre ont tendance a se montrer un
peu trop frileux au got de I'ambassadeur,
mais Del Vall est patient et fait confiance
aux forces infernales pour lui accorder le
succes dans son entreprise.

Pourtant, le diplomate va bientot décider
de changer intégralement ses plans. En
effet, un beau jour, I'un de ses compa-
gnons du salon, messire Tarquin, laisse
échapper un aveu qui pourrait lui cotter
cher. Bien qu'il jure ne pas s'intéresser le
moins du monde aux ceuvres de Satan,
Tarquin a en sa possession un ouvrage
ancien traitant de démonologie. Sans trop
en avoir |'air, Del Vall fait des pieds et
des mains pour que son ami lui céde le gri-
moire, prétextant une passion immodé-
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rée pour les curiosités littéraires
(par ailleurs, le parfum d'interdit
entourant un livre écrit par des
hérétiques peut provoquer un in-
térét que chaque membre des
Amis d’Epicure est en mesure de
comprendre). A sa lecture, I'am-
bassadeur de Hollande découvre qu'il
vient de tomber sur un véritable trésor.
L'ensemble de |'ouvrage pourrait intéres-
ser plus d'un sorcier, mais une page en
particulier retient |"attention de Del Vall.
Il s"agit ni plus ni moins d’un puissant sor-
tilege, dont I'objet est de faciliter la sou-
mission des entités souvent indisciplinées
que sont les démons. Voila de quoi aug-
menter sensiblement le danger représen-
té par n'importe quel démonologiste...
Soudain pris par la folie des grandeurs,
Del Vall se promet de distribuer ce sorti-
lége aux autres membres de sa secte, a
travers I"Europe entiére.

Avant d'y parvenir, il doit résoudre deux
difficultés. Extrémement soucieux de leur
discrétion, les membres de 'organisation
se rendent masqués aux réunions et ne
révelent pas facilement leur identité, y
compris aux autres satanistes. Seuls les
dirigeants de la secte ont une idée préci-
se de ses effectifs. Pour obtenir la liste des
sorciers susceptibles d'étre intéressés, le di-
plomate devrait donc passer par sa hié-
rarchie, ce qui I'obligerait & partager son
succes et ralentirait considérablement la
réalisation de son idée. Par ailleurs, s'il
tente de faire parvenir une copie du sor-
tilege a chacun de ses compagnons dé-
monologistes, Del Vall va mettre en cir-
culation une somme impressionnante de
courrier, un courrier de nature extréme-
ment dangereuse aussi bien pour |'expé-
diteur que pour le destinataire. Il suffirait
en effet qu'une seule lettre tombe entre les
mains d'un serviteur de la couronne et
que le code soit déchiffré pour que la ma-
chination soit découverte. L'ambassadeur
ne peut pas prendre le risque de voir une
enquéte remonter jusqu’a lui. (Et, a I'épo-
que, la notion de « valise diplomatique »
n'existe pas, au contraire ! Les espions li-
sent en priorité la correspondance des
ambassadeurs.)

Rappelons maintenant que la Hollande
est un pays qui imprime énormément de
livres a cette époque, et que le rayonne-
ment culturel de la langue francaise ap-
proche de son apogée. Quelques semaines
avant I'entrée en scéne des PJ, une idée
germe dans |"esprit corrompu d’Augustin
Del Vall... Les rares communications entre
les membres de son ordre font appel 3 un
code aux bases assez simples. Leur obses-
sion pour la discrétion a amené les sata-
nistes a I'utiliser réguliérement au cours de
ces derniéres années. Del Vall demande
a son neveu Théophile, selon lui un bon
a rien qui abuse de son hospitalité, de lui
accorder la faveur d’écrire un sonnet en
remerciement. Mais pas n'importe quel
sonnet : a travers les rimes, la métrique et
la premiére lettre de chaque vers, Théophi-
le doit respecter le code qui fera de son
poéme un texte a double sens. Pour le
lecteur commun, il ne s’agira que d'un

sonnet, mais le chifire ne manquera pas de
sauter aux veux habitués des satanistes
de |"organisation. Une fois le texte déco-
dé, ils seront en possession du sortilege.
Le jeune poéte, dépendant de la protec-
tion politique et pécuniaire de son oncle,
n'a guére d'autre choix que d'accéder a
cette demande incongrue, et crée son poé-
me a base de ce code qui ne signifie rien
de plus pour lui qu’une donnée abstraite
sur laquelle il doit s'appuyer. L'exercice est
bien entendu assez délicat, mais Théo-
phile se surprend paradoxalement a écri-
re le meilleur poéme de sa carriere. C'est
a contrecceur qu'il remet sa copie a son
oncle et promet de garder le silence sur ce
petit service.

Il ne reste plus qu’une étape a Del Vall
pour accomplir son infame entreprise : se
débrouiller pour que le sonnet soit lu par
le plus grand nombre possible de membres
de sa secte. A cette fin, il prend contact
avec un autre compagnon rencontré au sa-
lon de la marquise, le chevalier de Clu-
dény, qui est un intime du fameux poéte
Saint-Amant. Il le persuade de lui rendre
un service fort simple : de Cludény en-
traine I'homme de lettres a la mode dans

L’espion du Cardinal

Dés la « mort » de I"'ambassadeur,
toute cette affaire commence

a toucher au domaine

de la politique, et arrive donc
tout naturellement aux oreilles
de Son Eminence. Richelieu
s'interroge sur I'intérét

que peuvent porter des
mousquetaires rouges a ces morts
curieuses. Du Pellet ne I'a informé
de rien et, comme a son habitude,
le cardinal se méfie et soupgonne
tout le monde. Il mandate

un de ses agents pour qu'il garde
le groupe des P a I'ezil. Cet
homme de main est un manchot
fort habile a manier I’épée,

mais qui n"a surtout pas son
pareil pour fourrer son long nez
dans les affaires des autres.

Bien qu'il soit discret, il est
possible que les mousquetaires

le remarquent et spéculent sur

sa présence. Il n’y a que

de faibles chances pour que
I"espion et les personnages soient
amenés a s’expliquer au cours

de cette histoire, mais lorsqu’elle
sera terminée, les mousquetaires
pourront par exemple surprendre
le manchot faisant son rapport

a Richelieu dans quelque jardin
ombragé du Palais-Cardinal.

Ce personnage secondaire peut
également servir de renfort 2 un
moment critique, s’il 2 compris
tout ou partie de I'intrigue

et estime que c’est agir dans

les intéréts de son maitre.

une monstrueuse beuverie, jusqu’a ce que
ce dernier s'écroule. Le lendemain, a son
réveil, il lui présente le sonnet écrit de sa
main, en faisant croire a |'artiste qu'il le lui
a dicté au sommet de son ivresse, alors
qu'il n'était plus capable de tenir une plu-
me. Saint-Amant, persuadé que c’est bien
lui qui a déclamé ces vers, ajoutera ce
poeme a son prochain recueil. Celui-ci
connaitra, comme toutes les ceuvres du cé-
lebre poéte, beaucoup de succés et une
distribution & I'échelle européenne. En
échange de son aide, Del Vall remet au
chevalier de Cludény une bourse de 30
louis d’or, somme qui lui permettra de
s'offrir quelques grandioses semaines de
débauche.

Peu aprés, Théophile entend son sonnet
récité dans un salon. On encense le sieur
de Saint-Amant, dont cette derniére ceuvre
estun ravissement... Le jeune de Lenclos,
n‘ayant jamais connu un tel succes avec
ses précédents écrits, devient fou de co-
lere et court se plaindre chez son oncle.
Toute I'amertume du poéte spolié n’y fait
rien, I'ambassadeur refuse catégorique-
ment de clarifier la situation. Théophile fi-
nit par menacer Del Vall de révéler son
role dans I'écriture du poeme ainsi que les
curieux impératifs imposés par son pa-
rent, obligeant par la méme ce dernier a
envoyer des tueurs lui régler son compte.
Le duel avec du Pellet survient juste a
point, coincidence propice que les as-
sassins hollandais ne manquent pas de
mettre a profit. Mais par la suite, lorsqu’il
recoit la visite des mousquetaires, le di-
plomate se sent menacé. Il décide alors de
sacrifier son influence et sa position sociale
a son plan machiavélique, mettant en scé-
ne sa propre mort. |l se terre maintenant
avec ses gardes les plus fideles dans la
cave de sa demeure, seul endroit épar-
gné par les flammes. Un passage secret,
qui relie son repaire aux catacombes de
la capitale, lui permet d'envoyer des es-
pions & la surface et de se ravitailler.

A présent, la seule chose qui pourrait fai-
re échouer le plan de I'ambassadeur serait
que les P empéchent I'impression du pro-
chain recueil de Saint-Amant. Ce dernier
doit livrer son manuscrit dans quelques
jours a un imprimeur qui se chargera d'édi-
ter I'ouvrage dans toute |'Europe...

Trio de femoins

Pour comprendre ce qui se trame, les per-
sonnages vont devoir se renseigner au-
prés de trois des membres les plus, régu-
liers du cercle des Amis d'Epicure, tous liés
d’une maniére ou d'une autre a cette af-
faire. Comme chacun d’entre eux a plus
ou moins quelque chose a se reprocher,
ils font des suspects idéaux en attendant
que les joueurs réalisent que Del Vall est
le seul vrai coupable.

En tant que connaissances communes aux
deux victimes (Théophile et Del Vall), il est
tout naturel que les mousquetaires cher-
chent a trouver les membres du trio pour
les interroger. Peu importe |'ordre dans
lequel se feront ces trois rencontres. Nor-



malement, au bout des trois entretiens,
les PJ auront en main toutes les pieces du
puzzle et seront a méme de déduire que
I"'ambassadeur est toujours en vie.

@ Le premier de ces trois PNJ est un vieux
traitre borgne a la solde de Gaston d'Or-
léans, qui fut de tous
les complots organi-
sés par ce dernier
contre le roi son fré-
re. ]| se nomme Hec-
tor des Marois et a
participé entre autres
a la révolte armée de
1632 contre Riche-
lieu. Aujourd’hui, ses
échecs répétés con-
tre Louis Xlll et le Car-
dinal lui ont valu la
disgrace de son
maitre, et il s'est re-
trouvé traqué par tous
ses anciens ennemis.
Les personnages
peuvent trouver en
quelques heures
I'endroit ol il se ter-
re aupreés de |'Archi-
viste, qui possede un
dossier deux fois
plus volumineux que
I'’Ancien Testament
sur les faits et gestes
du vieux félon. Cu-
rieusement, |"adres-
se, juste derriére
|"église Saint-Eus-
tache, évoque aux P)
un quartier assez
pauvre, voire indi-
gent.

@ Le suivant de ces
messieurs se nomme
Apollonius-Savinien
de Cludény. Cadet
d’une vieille famille noble,

—,

sa chance en Amérique. De S0

tempérament aventureux,

il est devenu une personnalité importan-
te de Nouvelle-France, ot il a bati une
belle fortune dans la ville naissante de
Québec. Il lui a fallu encore moins de
temps pour tout perdre, ruiné par le jeu,
par une vie trés au-dessus de ses moyens,
et par la création par Richelieu en 1627
de la Compagnie de Nouvelle-France,
qui est vouée au développement du Ca-
nada mais qui asphyxie les entrepreneurs
indépendants. Ruiné, il prit le chemin du
retour et débarqua sur le Vieux Conti-
nent, ol il vit a nouveau depuis quelques
mois, grace a la générosité d'amis trés
fortunés. Les P) ont déja pu apprendre
par Mme de la Houssiniére que leur hom-
me habite dans les auberges les plus
cheres de Paris, en compagnie de son in-
séparable domestique peau-rouge. Mais
il change trés fréquemment de logis, et il
n’est jamais facile de savoir ol le trouver
exactement.

® Quant au dernier des trois personnages
clés de cette enquéte, il s'agit d’'un moi-
ne harcelé par le doute envers sa foi, re-

Augustin
il est parti trés jeune tenter Del Vall
e WSy

ligieux a la fois austere et décadent, qui fré-
quente le salon de la marquise sous le
nom de messire Tarquin et se flagelle de-
vant la croix sous celui de frere Thomas.
Le moine est malade de peur que quel-
qu’un apprenne sa corruption. Il croit voir
a tout instant les
foudres célestes
s'abattre sur lui, en
particulier depuis
qu'il a volé un livre
de démonologie
dans les archives de
Notre-Dame pour
I'offrir a son ami et
tentateur, Augustin
Del Vall. Du fait de
sa double identité,
c'est celui des trois
qui sera le plus diffi-
cile a retrouver. La
solution : retourner
voir Mme la Mar-
quise, et jouer en fi-
nesse pour en ap-
prendre un peu plus
sur ce Tarquin. La
dame finira par lais-
ser échapper de
mauvaise grace
qu'elle a remarqué
que ce monsieur
dégageait I'odeur
particuliere d'un
certain reméde con-
tre les rhumatismes,
que |'on a égale-
ment prescrit a son
époux et que |'on
ne peut trouver que
chez un seul apo-
thicaire parisien. Ce
dernier, qui tient
une boutique sur le
Pont-Neuf, se mon-
tre plein de bonne volonté
envers les émissaires du roi,
mais il affirme ne jamais
avoir vendu son médica-
ment a un messire Tarquin. En fait, la seu-
le personne a lui en avoir acheté récem-
ment est un moine logeant a Notre-Dame,
un certain frére Thomas.

Des personnages paresseux se contente-
ront d'attendre ces trois individus a la pro-
chaine réunion du salon de Mme de la
Houssiniére. Erreur ! Aucun d’eux n'y sera :
comme on le verra plus loin, ils sont soit
en prison, soit en fuite, soit aux prises
avec des problemes personnels.

Simple visite
a la Bastille

En se rendant a |'adresse du vieil Hector
dans la ruelle indiquée, les PJ sont cer-
tains de ne pas I'y trouver. Il n'y a qu'un
appartement sordide, au rez-de-chaussée,
entre une taverne visiblement mal famée
et I'échoppe puante d'un tanneur. Qu'un
homme vivant dans ce genre d’endroit
puisse fréquenter régulierement le salon de
la marquise de la Houssiniére parait in-
imaginable, mais il faut croire que des

Marois, méme au cceur de sa dé-
chéance, posseéde encore suffi-
samment d'influence dans les mi-
lieux politiques pour rester un hote
apprécié. Selon I'heure a laquel-
le passent les mousquetaires, ils S
trouveront pour les informer soit

un clochard qui croupit dans I'eau sale
du caniveau, soit un groupe de filles de
joie qui essaieront de leur faire les poches,
a moins qu'ils soient ostensiblement en
uniforme. Renseignements pris, le borgne
a été embastillé tout récemment, jugé et
confondu pour d'anciens crimes envers
Sa Majesté. Le vieil homme se tenait tran-
quille depuis plusieurs mois dans |'espoir
de ne pas étre inquiété pour tous ses com-
plots ratés. Pour les gens de la rue, il a été
dénoncé, cela ne fait pas de doute (une vé-
rification au Chatelet, le sigge de la pré-
voté de Paris, le confirme : une lettre ano-
nyme a attiré |"attention sur son cas).
Pour des officiels comme les PJ, rendre
visite a un prisonnier de la Bastille ne pré-
sente guere de difficulté. Ils sont recus
aussi courtoisement que possible par les
gardiens, et conduits jusqu’a la cellule
d'Hector. Le vieux traitre est enfermé dans
un cachot minuscule et insalubre, et n'a
qu'une idée en téte : sortir d'ici, et vite!
Tout au long de sa discussion avec les
personnages, il tente de leur arracher la
promesse qu'ils interviendront pour le fai-
re gracier, ou au moins pour améliorer son
sort. Une fois le marché conclu, il leur ra-
conte sans réticence ce que son jeune
compagnon Théophile lui avait confié
peu avant sa mort. Il était en train d'écri-
re un sonnet particulier, une commande
excentrique pour laquelle il lui fallait res-
pecter les contraintes d'un code chiffré
fourni par un tiers. Hector n'a pas vraiment
compris cette histoire de code, mais il sait
que le poéte était trés frustré de devoir re-
mettre son ceuvre au mystérieux — et exi-
geant — mécene dans |"anonymat et le se-
cret. Autre chose qui pourra mettre la
puce a l'oreille des P : des Marois est for-
mel ; contrairement a la version que leur
a donné Del Vall, c’est bien I'oncle qui a
introduit le neveu au sein des Amis d'Epi-
cure, et non l'inverse. Voila qui donne
déja a réfléchir sur la sincérité de I'am-
bassadeur... C'est a peu prés tout ce que
le vieux félon peut apprendre d'intéressant
aux personnages.

Lorsqu'ils le quittent, qu'ils aient obtenu
les informations qu'ils souhaitaient ou
qu'ils prévoient de revenir le cuisiner plus
tard, les mousquetaires croisent deux gar-
diens aux cheveux blonds tres clairs. Si les
P] les saluent, ils ne répondent que par
un signe de téte. Et pour cause, ils ne par-
lent pas un mot de frangais. Ce sont des
Hollandais, déguisés en gardes de la Bas-
tille et envoyés par Del Vall pour éliminer
des Marois avant qu'il ne parle. Un peu
plus loin, les joueurs doivent faire un jet
de Vigilance : ¢'il est réussi, ils entendent
distinctement des cris étouffés au bas de
I'escalier qu'ils viennent de monter. A eux
de réagir avec promptitude, tout particu-
lierement s'ils n'ont pas réussi a obtenir
toutes les informations que possédait Hec-
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tor lors de ce premier interroga-
toire. Les Hollandais ont poignar-
dé le garde en faction dans le cou-
loir du vieux traitre, et utilisent
aussitot ses clés pour accéder a
la cellule et rosser des Marois a
mort. S'ils arrivent a temps, les
P) ne devraient pas avoir trop de mal a se
débarrasser des deux sbires de I'ambas-
sadeur. Il sera plus délicat d’expliquer la
présence de trois cadavres portant |'uni-
forme des gardiens et le sang sur les lames
des mousquetaires aux renforts qui accou-
rent bientdt, aleriés par le vacarme. Des
explications données dans le calme suffi-
ront peut-étre a tirer les P) d'affaire ; en re-
vanche, |utilisation de la violence a ce sta-
de risque de leur valoir quelques jours de
cachot. Les gardes les jettent en cellule
de leur propre initiative, « le temps qu'ils
se calment ». Le gouverneur de la Bastille
finira par apprendre leur existence et les
fera libérer, mais ils auront perdu du temps.

Au sommet

de Notre-Dame

Apres étre passé chez |'apothicaire, les
mousquetaires devraient avoir de fortes
présomptions au sujet de 'endroit ot ils
pourront trouver messire Tarquin, alias fré-
re Thomas. Il s'agit de la cathédrale Notre-
Dame, oll le moine travaille depuis long-
temps. Les P] vont devoir se donner un
peu de peine pour le trouver dans la gigan-
tesque construction, mais on finit par leur
indiquer, dans les hauteurs de la cathé-
drale, une petite salle oli le moine entre-
pose ses archives. Lorsqu'ils atteignent ce
bureau balayé par les vents, c’est pour sur-
prendre Thomas en équilibre sur une étroi-
te corniche de pierre, visiblement prét a se
jeter dans le vide. En réagissant aussitot, ils
peuvent le sauver de justesse, tandis que
le religieux suicidaire se laisse aller a san-
gloter sur leur épaule.

Del Vall a décidé de se débarrasser éga-
lement du frére Thomas, qui pourrait bien
étre incapable de tenir sa langue. Il a donc
envoyé des hommes discrets a Notre-
Dame, avec pour mission de |'effraver par
des chuchotements, des plaintes noctur-
nes, de sombres malédictions, etc., jus-
qu’a faire basculer sa raison - qu'il a fra-
gile - et le pousser au suicide. Le moine,
de plus en plus épouvanté et rongé par le
remords pour sa mauvaise conduite, a ra-
pidement craqué. Les mousquetaires sont
arrivés juste a temps. Néanmoins, avant de
pouvoir interroger le religieux, ces der-
niers doivent se défendre contre les hom-
mes de "ambassadeur qui, voyant leur
approche subtile échouer, décident de
passer a |'attaque. Mettez en scéne un
combat de haute voltige qui fasse bien
ressortir I'ambiance d'un univers de cape
et d'épée : courses le long de corniches
étroites, bottes qui dérapent dans le vide
et rattrapages de justesse, vents assour-
dissants qui les déséquilibrent... Une fois
les Hollandais mis en piéces, le moine
est trop terrifié pour refuser d’apprendre
ce qu'il sait aux PJ. Il raconte donc com-
ment il a été persuadé par Del Vall de lui

remettre un ancien manuscrit de démo-
nologie, sur lequel il avait mis la main
par hasard. Il sait également qu’une page
de ce grimoire décrit un sortilege dont
I'objet serait de renforcer le contréle des
invocateurs sur les créatures diaboliques
qu'ils conjurent. Il ignore en revanche a
quelles fins 'ambassadeur tenait tant &
se procurer cet ouvrage.

Le chevalier
et son sauvage

Le tour de toutes les auberges luxueuses
de Paris a la recherche de leur noble ca-
nadien désargenté ne donnant rien, les PJ
vont mettre un peu de temps a dénicher
la cachette de De Cludény. Il y a une for-
te probabilité pour que ce soit le dernier
témoin rencontré par les mousquetaires,
mais ce n'est pas une obligation absolue.
Le chevalier Apollonius-Savinien a quit-
té la capitale pour rejoindre a cheval I'abri
d’une forét voisine, juste aprés un atten-
tat manqué contre sa personne. L'épisode
de la tentative d'assassinat ainsi que la
direction approximative que le chevalier
a pris a sa sortie de la ville pourront étre
connus des mousquetaires qui laisseront
trainer leurs oreilles auprés de la milice pa-
risienne, ou bien en allant directement
interroger leur contacts, pour ceux qui en
auraient au sein des hommes du guet. De
Cludény et Ours-Debout, son laconique
garde du corps peau-rouge, ont décidé
qu'ils vivraient plus longtemps s'ils ga-
gnaient un endroit sauvage et facile a dé-
fendre, comme une grotte dans les bois.
Le chevalier se repose aprés avoir lavé sa
blessure a |a téte, causée pendant |atten-
tat, tandis qu'Ours-Debout veille sur les
environs. Il est vigilant, et les PJ risquent
fort d'avoir maille & partir avec le colos-
se indien s'ils ne montrent pas explicite-
ment leurs intentions pacifiques. Ours-
Debout comprend parfaitement le francais,
mais préfere jouer les sauvages pour ne pas
avoir a discuter avec les visages pales.
Apollonius finit par étre réveillé par le
bruit. Il accepte de par-
ler aux personnages une
fois qu'ils auront mon-
tré patte blanche. Il ex-
plique alors son réle
dans le transfert du son-
net de Del Vall & Saint-Amant. Il ne sait rien
de plus, mais ce dernier élément devrait
permettre aux P de comprendre toute |'af-
faire. Le chevalier se laissera alors
convaincre d’accompagner les aventu-
riers chez son ami poete, visiblement
soucieux de lui avouer la vérité.

Chez M. de
Saint-Amant

Seuls ou en compagnie du cheva-
lier de Cludény, les mousquetaires dé-
couvrent un personnage truculent, sim-
plement né Antoine Girard, qui se fait
appeler Marc-Antoine de Gérard, sieur
de Saint-Amant, qui fut tour a tour soldat,

marin, diplomate, membre de |'Acadé-
mie Francaise, protestant, puis catholique
et enfin athée... Obése et couperosé, il
recoit les personnages en peignoir, visi-
blement mal remis de sa débauche de la
veille. Avant méme d'écouter ce que ses
visiteurs ont a lui dire, il fait servir pour tout
le monde un petit déjeuner pantagrué-
lique et s'installe au balcon, un luth 4 la
main. Avachi dans une posture qui le fait
ressembler au Dyonisos des peintures my-
thologiques, il commence a jouer avec
beaucoup de talent et de délicatesse, puis
fait signe aux PJ de lui exposer les raisons
de leur venue. Comme |"avait prévu le
chevalier de Cludény, sa réaction est hau-
te en couleurs. Il refuse d’abord tout bon-
nement |'idée d’avoir recopié mot pour
mot le poéme d’un autre sans s'en aper-
cevoir (« ma muse ne |"aurait point per-
mis ! ») puis, la confiance en son ami Apol-
lonius reprenant le dessus, il tombe dans
une sorte de catatonie entrecoupée de la-
mentations pathétiques. A I'entendre, son
plagiat involontaire serait le pire des
déshonneurs.

Dés lors qu'il est convaincu que ce sonnet,
Le promenoir de la matineuse, appartient
aun autre, il en remet la copie dont il dis-
pose aux mousquetaires et promet de ne
pas faire figurer ces vers dans son prochain
recueil a paraitre, ni dans aucun autre. De
plus, en lui évitant la honte de publier une
ceuvre dont il n'était pas |'auteur, les PJ
viennent de se faire de Saint-Amant un al-
lié inconditionnel. ..

Denouement

Le sonnet codé retiré de la circulation,
tout n'est pas fini pour autant. Le sinistre
manipulateur de toute I'histoire n'a pas
été puni et, plus grave, il a encore en sa
possession un exemplaire du texte diabo-
lique. Reste donc a trouver I'endroit ot il
se cache. Si les mousquetaires ont pensé
a faire surveiller sa demeure lorsqu’ils ont
commencé a avoir des doutes sur la réa-
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lité de son déces, ils auront pu remar-
quer les allées et venues bizarres des
hommes du Hollandais, qui semblaient
chaque fois disparaitre non loin des rui-
nes de I'hotel particulier. Sinon, un dé-
tail pourra les mettre sur la voie : les do-
mestiques de |’'ambassadeur n’étaient pas
tous présents lors de I'incendie, or nul ne
les a revus et ils n‘auraient pas eu suffi-
samment d'argent pour quitter la ville
aussi vite. Del Vall est donc bien en vie,
et il se cache quelque part a Paris. De la
a retourner faire quelques fouilles sur les
lieux de I'incendie, il n'y a qu'un pas
que les mousquetaires franchiront sans
délai, espérons-le. Sur place, ils ne de-
vraient pas avoir trop de mal a dénicher
I'entrée du sous-sol, qui semble encore
accessible malgré I'effondrement d’une
partie du batiment. La cave proprement
dite est vide mais un passage secret, dis-
simulé dans un tonneau, donne acces
aux catacombes de Paris. Si les person-
nages prennent des précautions vis-a-vis
du bruit et de la lumigre, ils peuvent es-
pérer surprendre Del Vall et ses sbires
un peu plus loin dans le labyrinthe de
tunnels. Sinon, les réceptions de I"am-
bassadeur sont toujours un succés : dou-
ze hommes d'armes attendent les aven-
turiers de pied ferme, pistolets chargés ou
épées dégainées, préts a couvrir la fuite du
maitre au prix de leur vie. Si vous vous en
sentez |'envie, vous pouvez finir par un jeu
de cache-cache géant dans des catacom-
bes tortueuses et instables, avec des mous-
quetaires pataugeant dans I'eau croupie a
la poursuite de Del Vall. Une fois pris,
celui-ci s'effondre. Il ne tente méme pas

d’utiliser ses talents de baratineur pour
tromper ses gardiens. Lucide, il savoue
vaincu. Il sera d'ailleurs exécuté quelques
jours plus tard, Richelieu estimant que
I'immunité diplomatique a ses limites. (A
moins que vous préfériez qu'il s'évade?

Le sortilége

Comme mentionné p. 38

de Mousquetaires & Sorcellerie,
I'invocation des diables est

hors de portée des personnages-
joueurs. Inutile, donc,

de donner une description
précise des effets de ce sortilege.
Néanmoins, sachez qu'il s’agit
d’un sort d’une rare puissance,
puisqu’il permet de pallier

a I'un des principaux soucis

des démonologues : I'obéissance
et la loyauté des entités
infernales. Avec ce sort,

les démons les plus faibles
deviennent veules et serviles,
tandis que les tentateurs sont
contraints d'accepter des pactes
beaucoup plus raisonnables.

Il faut noter, cependant, que

les diables les plus intelligents
et sournois verront I'usage

d’un tel sortilége comme une
insulte. lls trouveront souvent
un moyen détourné pour
commettre quelque félonie et se
venger ainsi de leur invocateur.
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Dans ce cas, il aura un compte a régler
avec les personnages.)

A présent, libre aux P) de décider ce qu'ils
feront du grimoire maudit, récupéré sur
I'ambassadeur. Vont-ils le détruire, le re-
mettre a messire Antonin, ou le conserver
comme monnaie d'échange dans la pers-
pective de tractations avec un sorcier lors
d'une prochaine aventure ? (Dans ce cas,
cependant, il faut espérer qu'ils auront pris
soin de déchirer la page du sortilege, sans
quoi leur présente mission aura sans dou-
te été vaine.) Mais, au fait, le poeme a déja
été déclamé en public a plusieurs reprises.
Est-il possible que quelqu’un s’en souvien-
ne assez bien pour le retranscrire 7 En vé-
rité, a moins que vous ne décidiez de cor-
ser les choses, il est probable qu‘aucun des
individus - assez superficiels, disons-le —qui
fréquentent les salons littéraires ne |'ait re-
tenu par cceur. Pour que le code soit dé-
chiffrable, le texte doit en effet étre précis
a la virgule prés. Peu de risques de ce coté-
la, donc. Quant a Saint-Amant, il ne man-
quera pas d'oublier ce sonnet maudit qui
faillit entacher un de ses recueils.

S'ils ont réussi, les mousquetaires ont évi-
té une augmentation considérable de I"ac-
tivité des démonologistes. S'ils ont échoué,
ils auront I'occasion de s'en mordre les
doigts dans de prochains scénarios. Dans
le cas ou les choses se sont bien passées,
ils sont chaudement remerciés par le ca-
pitaine du Pellet, dont I'honneur est a pré-
sent lavé. En plus de ses félicitations sin-
céres, il les invite a passer leur prochaine
permission dans son mas du pays gascon.
Aprés tout, nos mousquetaires ont bien
mérité un peu de vacances...
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