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LE CLUB DES JEUDPEROLOGUES,

Initiation
Allo, PC Orga ? Ici Hugues. .. Bien siir! Tu peux faire ce
que tu veux. C'est la grande
Je suis sur |'espace force du JdR sur les autres
"Tnitiation" Jjeux de simulation.

Ok... Alors, je vais
sauter sur le garde
depuis le balcon!

Visiblement,
Ga se passe
nickel...

Histoire de.
|'assommer.

Hhhh... Ok... comme fu veux... Mayday! PC Orgal
Tant pis, tant pis... Mayday!
Quoi? Je peux pas?
5 |
Oh sil Bon, tu donnes ton Ca derape!

Evacuez la
table 3 !l

agilité, a laquelle tu ajoutes ta com-
pétence "Acrobatie" - le tout racine
carré, et ¢a te dqnne § bongs pour

attaque. Mais le jg icile, fu

passes sur la tab de

actions spéciale b d
i) b

sé par }:ieux, 507
pour gérer le saut’
feat "Action doub
dés, mais ceux-ci
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XII Singes
les12singes.com
- 6 Voyages en Extréme-Orient : nouvel
opus dans la gamme 6..., ce recueil de
scénarios nous présente 6 scénarios se
déroulant dans le Japon, il de-
vrait arriver sur nos étals cou-
rant mai.

- Hexagon : Apocalypse est une
campagne, pour comme d’ha-
bitude sauver le monde, et elle
est disponible.

- Tenebrae : encore un nouveau
supplément de sorti, l'art de la
guerre. Outre des tactiques et
manceuvres martiales il pro-
pose une campagne en trois
épisodes.

~ Bouledecristals &

7¢ Cercle

www.7emecercle.com

- Z-Corps : la deuxieme impression du
livre de base est épuisée, une troisiéme
est donc lancée. Le 7iéme Cercle en a
profité pour créer un pack limité collec-
tor.

Agate Editions
www.agate-editions.com

- Les Ombres d’Esteren : En attendant le
troisiéme volet de la campagne Dearg,
une souscription (kickstarter) a abouti
avec grand succes (137 000 $) pour la
traduction en anglais du Monastére de
Tuath. Cette souscription a aussi permis
de proposer une version collector en
francais du supplément.

Ageektion Editions

www.editions-ageektion.com/

Le Dernier Bastion : Le Manuel des Braves

et le Recueil du Meneur devraient arrivés




courant mai dans toutes les bonnes cré-
meries. Rappelons que ce jeu médié-
val-fantastique a été financé lors d’une
souscription fin 2012.
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|E RECUEIL DU MENEUR

AECHLIL 5t
SCENARIBS

BT LI LR = BT

CAMPAGHNE ET SCENARIOS

Black Book
www.black-book-editions.fr

- Polaris : le Guide Technique et un Recueil
de scénarios sont les deux premiers sup-
pléments a voir le jour apreés la souscrip-
tion réussi pour permettre la production
de 6 suppléments pour ce jeu. Il devrait
arriver dans nos boutiques au mois de
mai.

- Eclipse Phase : L'écran du mj arrive !

ECLIPSE) PHASE

Ecran du MJ ™

Département des Sombres Projets

www.sombresprojets.com/

- Mournblade : L'Oeil du Sorcier est en
cours de finalisation.

Ecuries d’Augias
www.ecuries-augias.com

- Crimes : il se prépare une deuxiéme
édition pour ce jeu. Ainsi en parallele
de la sortie du supplément La Chaux
de Fonds 1904, un Livret de Découverte




vient de paraitre afin de présenter les Footbridge

nouvelles spécificités du systéme et de www.footbridge-online.net/
I'univers, ainsi qu’un scénario inédit. - Légendes de la Garde : les souscripteurs

commencent a recevoir leur boite !

STAR WARS
AUX CONFINS

=LEMPIRE

LE JEU DE ROLE

Livret, de Découverte
P =

|

Edge

www.edgeent.com

- Star Wars : Aux Confins de 'Empire : Le
livre de base et I'écran sont disponible.

- L’Anneau Unique : Le Guide des Terres
Sauvages est arrivé avant la fin de Ihiver,
il contient la présentation des territoires
du Fleuve et de la Forét : vallées de 'An-
duin.

- Livre des cinq Anneaux : Les Clans Ma-

jeurs vient de sortir.




Icare

www.editions-icare.com

- Cats et Wiirm : les deux suppléments
sont arrivés chez les souscripteurs.
- Stella Nova : la souscription pour ce

nouveau jeu de science fiction a abouti.

JdR Editions

www.jdreditions.com/

- XVII : au fil de I'dme : souscription réus-
sie pour ce jeu de cape et d’épée a venir.

Pulp Fever
www.pulpfever-rpg.fr/

- Wulin : les précommandes sont tou-
jours ouvertes (méme s’il ne reste plus

que le livre de base sans bonus).

Sans Détour

www.sans-detour.com

- Appel de Cthulhu : Byzance An 800 est
disponible, le Manuel de L'équipement

devrait arriver courant mai et les deux
ouvrages sont chroniqués dans ce Ma-
raudeur.

- Les Lames du Cardinal : le jeu de role
inspiré de la trilogie de Pierre Pevel est
disponible.

Studio 09
www.studio09.net

D6 Galaxies : le supplément L’Encyclo-
pédie des Constellations est sorti.

AWK

Chromiques da Pincesu & de |'Epée

Un jeu de Nicolas Henry
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LES HEROS
DU MAGNAMUND

o Vous
D'APRES L'CGEUVRE DE JOE DEVER

.

P
" [QUPSOUTAIRE
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Si vous étes un fan des livres dont vous

étes le héros, vous connaissez stirement
Loup Solitaire et son jeu de role homo-
nyme que nous a fait le plaisir d’éditer le
Grimoire.

Véritable continuation des livres dans
un univers plus ouvert que celui de la
lecture interactive, et plus convivial vu
qu'on est au moins deux autour de la
table, notre gentil éditeur semble bien

_Chroniques ludiques.

Sk %
parti pour nous offrir, en plus de la réé-
dition des livres-jeux, une belle gamme

de JdR.

En recevant le supplément Les Héros du
Magnamund, je me suis un peu deman-
dé ce que jallais y trouver puisque bien
que le nom soit identique, il ne s’agit pas
de la version francaise de Heroes of Ma-
gnamund méme s’il est composé d’une
partie des informations de ce dernier.

On y retrouve donc une description
détaillée de 6 classes supplémentaires,
assortie des regles spécifiques et de
contexte pour rendre le tout plus facile

a utiliser.

Pour les vieux fanboys dont je suis, il y
a aussi 3 aventures solo en fin de livre,
histoire de faire du LDVELH dans du
JdR... Par contre, ne nous emballons
pas! Les trois aventures ne sont pas a
destination de personnages basés sur
les classes décrites dans le supplément.
C’est plus que dommage vu qu’on in-
carne quand méme alternativement un
capitaine, un astrologue et un seigneur
alors pourquoi pas un barbare des glaces
ou une amazone Techlos ?

Cela n’enléve rien au plaisir de la lecture
et a la qualité des textes mais ca fait ra-
ler le réliste qui sommeille en chacun de
nous... et qui se prend a espérer un pro-
chain livre/supplément avec des aventu-
res solos pour toutes les classes.
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Pour en revenir aux classes, sachez qu’el-
les sont bien décrites avecleur tableau de
progression et les disciplines associées.
Vous aurez aussi droit a des équipements
spécifiques a ces classes et méme des sy-
nopsis d’aventures pour MJ en manque
d’inspiration. On ne manque de rien, si
ce n'est des aventures solos. Mais 1a je
me répéte, I'dge sans doute !

Il semblerait que le Grimoire se lance
pour l'occasion dans une approche
particuliére du livre. Je m’explique. Les
classes et tout leur matériel représentent
80 pages AS, ce qui est un bon chiffre
pour des régles finalement. Ensuite on
retrouve 220 pages d’aventures solos, ce
qui est déja nouveau mais un peu atten-
du pour un JdR tiré d’une série de LD-
VELH. Mais quand on se rend compte
que les trois héros des aventures ont en
fait croisé la route du Seigneur Kai Loup
Solitaire, la on frise la mise en abyme.
Pour enfoncer le clou dans I'étrange, le
livre est parsemé de QR-codes, vous
savez ces codes interprétables par un
smartphone et qui donnent accés a des
données en ligne. Ici, vous les lisez et ils
vous offriront de 'info mais surtout des
variantes des aventures solos selon le
moment de la journée ot vous les lirez

(en fait divisée en 3 périodes).

Donc on est dans du multisupport de
multiunivers pour du multijeux... Chaud

mais pas désagréable ! Je vous propose

donc de le découvrir par vous-méme et
de créer de nouveaux persos dans 'uni-

vers des Maitres Kai.

Je garderai une question a Sébastien
Boudaud: «ou est donc passée la
13éme classe ? », il comprendra et les
fans de Loup Solitaire aussi au passage...

ROMUALD « RADEK >» FINET

FICHE TECHNIQUE

- Prix : 23 euros

- Format : AS

- Nombre de pages : 320
- Editeur : Le Grimoire
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CRIMES

LIVRET DE
DECOUVERTE

Livrel..de_DecouvertGaess

Le sang s’écoulait entre les pavés humides,
formant un labyrinthe vermeil dans lequel
Véclat des lanternes se reflétait. La jeune
femme avait été tuée il y a quelques heures
déja, car son corps était déja pale et raide.
Sa gorge avait été tranchée net — sans doute
avec un outil soigné — et ses yeux, grands
ouverts, fixaient la voiite étoilée...

Né sous la forme d’un jeu de r6le ama-
teur, Crimes a connu une premiére édi-
tion professionnelle publiée chez Cara-
velle et se prépare a son second soufile
dans une deuxiéme édition qui visera
sans doute un public plus large. Cest
dans ce cadre que les Ecuries d’Augias,
désormais titulaires de la licence, pro-
posent un livret de découverte qui sera
vendu pour la modique somme de dix
euros — une paille pour les rélistes moti-
vés. Mais de quoi parle-t-on ? Crimes est
un jeu de role qui se déroule a la Belle
Epoque, soit sur une période courant de
la fin du XIX® siécle au début de la pre-
miére guerre mondiale. Les joueurs y
incarnent des enquéteurs — qu’ils soient
professionnels ou non — confrontés a
la déchéance de I'humanité mais égale-
ment a leurs propres tabous et psycho-
ses. Contrairement a I’Appel de Cthulhu,
qui gére la santé mentale comme une
jauge de points de vie, Crimes s’est voulu
plus subtil et s’est appuyé sur les travaux
de psychanalystes célébres pour déve-
lopper un systéme plus proche de la
réalité. Cette approche avait le mérite de
loriginalité, mais pouvait aussi déconte-
nancer ceux parmi nous qui préféraient
ne pas s’encombrer de considérations

aussi pointues.

Ce livret de découverte a pour but de
générer une certaine attente au sein de
la communauté, aussi bien pour ceux

qui n‘ont jamais ouvert un ouvrage de
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la premiére édition que pour ceux qui

ont déja vécu au rythme de la révolu-
tion industrielle des aventures glauques
et palpitantes. Sur 80 pages, les auteurs
proposent une premiére approche fina-
lement assez compléte du jeu, avec une
description du cadre et de ce qui fait le
ceeur de Crimes, un systeme de jeu sim-
plifié, des personnages pré-tirés et un
scénario inédit sur lequel nous revien-
drons. Dans Crimes, nous dit-on, la vo-
lonté est de faire ressentir au joueur ce
a quoi le personnage est exposé par une
mise en scéne de '’horreur et une plon-
gée dans les abimes de I'esprit humain.
Pour y parvenir, le systéme de jeu se fait

le plus léger possible, ne recourant aux
tests quen de rares cas, axant plutot le
déroulement de la partie sur la narration
et les descriptions, ainsi bien entendu
que sur l'interprétation des personna-
ges. Mais ce livret augure déja des chan-
gements qui attendent le lecteur dans la
prochaine édition.

Esprit de Gumshoe, es-tula ?

L'un des changements majeurs annon-
cés estl'introduction des styles d’enqué-
te. Il s’agit en réalité de définir le groupe
des personnages dans son approche de
Iinvestigation afin de diminuer I'impact
des tests de compétence d’'un domaine
précis. Si les joueurs optent — par exem-
ple — pour le style « mentaliste », ils
percevront plus facilement les nuances
psychologiques et cerneront plus aisé-
ment le profil des suspects que s’ils choi-
sissent le style « condé », plus brutal et
direct. C’est une approche qui n’est pas
sans rappeler l'esprit du systéme Gums-
hoe. Si les personnages sont des experts,
ils obtiendront forcément de bons ré-
sultats dans leur domaine d’expertise.
Ce sont ainsi cinq styles d’enquéte qui
seront proposés, de «condé» (ap-
proche musclée) & « mentaliste » (ap-
proche psychologique) en passant par
« limier » (enquéteur) , « fouineur »
(roublard) et « illuminé » (en quéte de
fantastique).
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Parmi les autres évolutions & venir, on
cite 'importance des contacts des per-
sonnages, ce qui donne toujours de
la profondeur aux enquéteurs, ainsi
qu’une attention particuliére accordée
aux efforts de groupe. Le scénario du
livret est signé Mahyar Shakeri (Contes
de Crimes : Transylvania, Pendragon, les
Lames du Cardinal) et permettra a cinq
investigateurs de se plonger dans les mi-
lieux chinois du Paris de 1900 afin de ré-
soudre une sombre affaire d’expériences
médicales malsaines. C’est un scénario
typique de Crimes et les régles présen-
tées dans cet ouvrage permettent de gé-
rer les différents aspects de sa résolution.
Ce livret donne donc une bonne idée de
ce que la seconde édition de Crimes ré-
serve a son public et devrait — au moins
par son prix raisonnable — convaincre
pas mal de curieux de s’essayer a la noir-

ceur paradoxale de la Belle Epoque.

GENSERIC DELPATURE

FICHE TECHNIQUE

- Prix : 10 euros

- Format : 16x24 cm

- Nombre de pages : 80

- Editeur : Ecuries d’Augias
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L Mythe ar ™ de L Histoie

Byzance

rthagie, de Lybie ou d'Egypte. Découvrir |e faste de Byzance et les
ambitions de comme l'empire Carolingien, le Califat Abbasside ou 'Empire Sassanide. Vivre
au milieu de sites chargés d'histoire. Rencontrer leurs hauts dignitaires et les gens du peuple. Disserter
sur leurs traditions spirituelles, prendre part aux événements politiques et repousser larrogance de

tes innommables ! Tel est le voyage dans le temps que vous propose Byzance, An 800, Le Mythe au
re.

Byzance An 800 est le premier fitre d'une nouvelle série intitulée Le Mythe au cceur de FHistoire. Cetle
série propose aux joueurs de L'Appel de Cthulhu d'affronter le mythe durant des époques révolues, et
assionnés dhistoire de découvrir les modes de vies et les principaux évenements des lemps

= ]
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BryzaNCE, AN B0O00 * 424 PAGES * 42 £
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CRIMES

LA CHAUX-DE-
FONDS 1904

Ce supplément pour le jeu de réle noir
« Crimes > pourrait donner des idées a
bien des offices du tourisme ainsi qu'a de
nombreux fans. Ou comment allier amour
du patrimoine et jeu de role...

Crimes a pour cadre la Belle Epoque et
si l'on s’en tient a son livre de base, on
aura tendance a ancrer ses histoires dans
Paris, ville d’ombres et de lumiéres. Pour
le public francais, cela peut suffire. Mais
que diriez-vous d’explorer les mystéres
et les légendes de votre propre ville ou
région ? Clest en tout cas — si la sauce
prend —la porte qu’ouvre ce supplément
sur la métropole horlogere, fruit d'une
collaboration franco-suisse. Le but est
bien entendu de proposer un lieu dé-
taillé, chargé d’histoire et propice aux
scénarios tordus et retors que permet
Crimes en général, mais aussi de propul-
ser sous les feux de la rampe une région
en mettant en avant ses qualités touris-
tiques. Cette nouvelle facon d’aborder
le jeu de role permet — comme ce fut le
cas pour ce supplément — d’obtenir des
fonds auprés d’institutions qui, de pri-
me abord, n’auraient sans doute jamais
versé le moindre centime d’euro pour
un JdR.

Mais intéressons-nous de plus prés a ce
que ce livret de 80 pages en noir et blanc
et au format 16x24 cm nous propose.
Sur prés de quarante pages, la région et
la ville de la Chaux-de-Fonds a la Belle
Epoque seront décrites avec minutie.
D’emblée, les précautions d’usage sont
cependant prises : 'auteur, Lionel Jean-
nerat, nous signale que, pour « pimen-
ter le scénario et éclairer les zones d’om-

bres », il a dti prendre quelques libertés
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avec la réalité historique. On demeure

de cette maniére dans l'esprit méme du
jeu, qui ose le fantastique mais & petite
dose, en toile de fond plutét qu'en tra-
me principale. Cette partie se divise en
quatre chapitres : « La Chaux-de-Fonds
a la Belle Epoque », «le guide touris-
tique », «une cité cosmopolite » et
« vie politique ». Ces infos seront utiles
dans le cadre du scénario mais aussi afin
de développer vos propres intrigues et
vont de I'anecdotique a la véritable pe-
tite perle d’inspiration.

Une initiative qui fera des
émules

Le scénario se découpe en trois actes
comptant chacun de trois a six scénes. Il
se tiendra pendant une grande manifes-
tation ouvriére ayant nécessité 'occupa-
tion militaire de la ville. Les personnages
seront engagés par le docteur Favre pour
enquéter surla disparition du corps d’un
ouvrier dans sa clinique alors que sur le
chantier sur lequel le travailleur d’ori-
gine italienne fut mortellement blessé,
on commence a parler de malédiction.
C’est plus un gros scénario qu'une mini-
campagne et il demandera de la subtilité
de la part de vos joueurs, mais il est bien
rédigé et promet de beaux moments de
jeusivous savez mettre en scéne le climat
insurrectionnel des magons grévistes, la
menace des militaires et de la police etle
clivage social entre les diftérents milieux
de la société locale. Notez que le livret
prévoit des personnages pré-tirés faciles
aintégrer a I’histoire.

Pour en revenir a l'initiative en elle-
méme, elle pourrait donner des idées
a différentes associations rolistes ou de
passionnés : pourquoi ne pas propo-
ser — via souscriptions et fonds publics
— une vaste gamme de suppléments sur
les patelins chers a notre coeur ? Que ce
soit en France, en Suisse, en Belgique ou
partout ailleurs, nos villages et nos cités
regorgent de lieux obscurs ou hauts en
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couleurs qui accueilleraient volontiers
I'un ou lautre scénario ! Pourquoi les
grandes capitales européennes comme
Paris ou Londres seraient-elles les seu-
les & mériter un éclairage documenté en
jeu de role ? Dire que I'on prétend par-
fois que les rolistes n'ont pas les pieds

sur terre...

GENSERIC DELPATURE

FICHE TECHNIQUE

- Prix : 15 euros

- Format : 16x24 cm

- Nombre de pages : 80

- Editeur : Ecuries d’Augias
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JAUNE RADIATION :
CINQ COUPS AVANT
L’APOCALYPSE

Hugh ami roliste,

Je viens de récupérer mes dés spatio-
rolistiques. Survolté, je les lance pour
me plonger dans Jaune radiation : Cing
coups avant I’Apocalypse. A peine arrivé,
je croise Kid, un mec a téte de radio ! On
se capte tout de suite et on entame un
bout de causette.

Oliv Vagabond : Hello Kid, tu es un des
protagonistes du jeu-campagne Jaune

radiation. C’est cool de m'accorder un
peu de temps.

Kid : Ce n'est rien. ]’en profite pour re-
mercier Didier Rodriguez et Rémi Teu-
liére alias Batronoban qui sont a lori-
gine de I'histoire. Je n'oublie pas Olivier
Fanton connu pour ses traductions pour
la gamme donjon et dragon. Pour Jaune
Radiation, c’est le Warp System qu’il a
fait passer dans la langue de Moliére.
Enfin, je tire mon chapeau a Florelle Mi-
chel qui a illustré chaque lieu et nous a
donné a chacun un visage.

O : Peux-tu nous parler un peu de tes
aventures ?

K: Bien sur. Elles se déroulent en cinq
scénarios, dans la chaleur de Los Ange-
les et de ses étendues désertiques. En
gros, tout tourne autour d’'un homme-
radio, du pétrole et des abeilles. Le fil
conducteur me direz-vous, le plus sim-
ple c’est de jouer mes aventures (sou-
rire de radio). Plus clairement, c’est une
campagne qui alterne enquéte et action
sur fond de conspiration et de surréa-
lisme.

O : Il peut y avoir entre 1 et 6 joueurs.
Quels personnages peuvent-ils incar-
ner ?

K : Moi tout d’abord. Je suis un homme
a téte de radio dont les origines se réve-
lent & mesure que I'histoire se déroule.
Ensuite, il y a la famille Gregorei. Iy a
Daddy, c’est un ancien flic avec de beaux




restes. Ses fils, Adan et Quark, qui cher-
chent & comprendre les visions d’apoca-
lypse du plus jeune. Petite derniére, la
jolie Lili la tigresse ajoute une pointe de
féminité a ce groupe. La touche de brute
dans cette bande de fins est incarnée par
Rutger, le Boucher. Il y en a pour tous
les gotits. Chaque membre du groupe a
sa propre feuille de personnage, avec sa
biographie, sa fiche d’état civil et ses ca-
ractéristiques spéciales.

O : En parlant des persos peux-tu nous
en dire d’avantage sur le systéme Warp
qui fait tourner ce monde ?

K : A l'origine, le Warp system fut créé
pour Over the Edge / Conspirations, en
1993, par Atlas Games. Le principe de
base est de lancer des D6 contre une dif-

ficulté ou contre le score réalisé par un
opposant. Le nombre de dés dépend des
traits du personnage, qui regroupent ces
points forts. Il peut s’agir d’un élément
de son histoire « J’avais un badge autre-
fois, mon gars! » qui permet a Daddy
de ne pas se laisser intimider, de savoir
tirer et d’autres trucs de flics. On peut
imaginer des pouvoirs spéciaux comme
Quark avec ses visions de I'avenir... apo-
calyptique. Plus simplement, cela peut-
étre tout élément qui caractérise le per-
sonnage, méme de maniére classique :
métier, hobby, capacité physique... Par
contre, tous les traits ne sont pas avan-
tageux, car chaque personnage a en effet
un défaut. Dans ce cas, il ne lance qu'un
dé au lieu de trois ou quatre pour un
trait favorable.

21
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O : Merci pour tous ces renseignements
Kid. Un dernier mot ?
K: « Capeut étre difficile de se gratterla

téte quand une onde vous chatouille ! »

Me revoila chez nous, fini le
soleil américain et retour a la fraicheur
pour conclure. Jaune radiation est donc
une campagne en cing scénarios, riche
et originale.

Outre une non-linéarité au sein des scé-
nars, voire entre eux, le MJ devrait ap-
précier pas mal d’éléments facilitant la
maitrise. Tout d’abord, il y a beaucoup
d’illustrations de scénes et les plans de
tous les lieux. De plus, les PNJ sont dé-
taillés, illustrés et agrémentés de conseils
d’interprétation. Enfin, les jets types
sont mentionnés, ce qui s’avére pratique
pour ceux que les régles rebutent.
D’ailleurs pour les amateurs de systéme
de jeu, le warp system est donné avec un
luxe de détails si vous souhaitez 'utili-
ser pleinement. Il peut étre exploité de
maniére légére comme de fagon poin-
tilleuse, a vous de voir.

La qualité de l'intrigue est appréciable,
aprés c’est affaire de gott. Les auteurs
précisent que I'histoire peut-étre adap-
tée & Cthulhu, je confirme. Si vous pré-
térez le glauque au surréaliste, aucun
souci il ne faut que de petits efforts pour
recalibrer la campagne.

En bref, Jaune radiation est comme un

acide: puissant, barré et a tendance

onirique. Sur cela, puisse le vénérable
Sandy Petersen et les abeilles anciennes
vous inspirer dans vos aventures ludi-

ques.

OLIV VAGABOND
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Le mythe de Cthulhu plonge ses racines
dans des temps immémoriaux qui, en com-
paraison, raménent [’histoire de I’huma-
nité au rang de simple goute dans l'océan.
Avec sa nouvelle série de suppléments bap-
tisée < le Mythe au cceur de ’Histoire >,
la gamme Cthulhu chez Sans-Détour s’en-
richit d’'une liste considérable d’époques et
de lieux historiques pour renouveler votre
expérience de jeu.

L'antique capitale de la Thrace est alori-

gine une cité grecque, bien que située en

partie sur le territoire d’Istanbul, en Tur-
quie. Elle fut aussi, au fil des siécles, la
capitale de 'empire romain, de I'empire
romain d’orient ou encore de 'empire ot-
toman. Clest dire si elle fut le centre du
monde, ou a tout le moins, le carrefour
de plusieurs civilisations. Byzance est
encore aujourd hui synonyme d’abon-
dance et de magnificence. Comme tout
lieu situé a la croisée des chemins, c’est
une terre d’échanges, de richesses mais
aussi de mystéres car s’y confrontent
les croyances et les légendes de chacun.
C’est, en d’autres termes, un excellent
terreau pour des histoires ayant trait au
mythe de Cthulhu.

En réalité, a la lecture de cet ouvrage, le
mythe est plus présenté comme une op-
tion a un jeu historique ou légérement
magique. Il faut dire que I'époque, avec
ses complots, ses trahisons et ses dan-
gers permanents, peut se suffire a elle-
méme dans le cadre d’une aventure au
souffle épique. De la a faire de I’Appel
de Cthulhu un nouveau systéme de jeu
générique, il y a un pas que les auteurs
ne franchissent pas (encore). Louvrage
est en tout cas plein a craquer d’infor-
mations concernant I'empire byzantin
et ses voisins ou son époque. Cartes,
calendrier, monnaies, climat historique,
tout vous sera conté pour que vous puis-
siez vous sentir chez vous dans la cité et
ses environs. La société byzantine était

assez hiérarchisée tout en se confondant




dans le chaos urbain de I'époque, mais
les joueurs pourront incarner toutes sor-
tes de peuples, des Francs aux Arabes en
passant par les Egyptiens. Mais en plus
de ce cadre géographique, c’est toute
une région s’étendant jusqu’a I'empire
carolingien ou a I'Egypte qui est décrite
dans ces pages, avec une minutie et une
documentation qui feraient pélir d’envie
les archéologues et historiens de tout
poil.

Crise de Foi

Le chapitre « Jouer a Byzance » intro-
duit les régles dans ce nouveau décor de
campagne et on y apprend I'ajout d’'une
nouvelle caractéristique : la Foi (3D6),

qui représente 'adéquation du person-

nage avec les croyances et les rituels de
son culte. Plus la Foi est élevée, plus
elle protége le personnage des actes du
Malin mais plus elle I'éloigne de la rai-
son. Pour ceux qui accorderont quelque
importance aux pouvoirs divins, cela se
révélera donc une valeur précieuse. Pour
les autres, il s’agira en gros d’évaluer la
connaissance d’un personnage en matié-
re dereligion ainsi que I'aide morale qu’il
pourra retirer de ses priéres. Comme on
vous le révélait ci-dessus, vos joueurs
pourront incarner des ressortissants de
différents peuples : Arméniens, Byzan-
tins, Berbéres, Carolingiens, Egyptiens,
Juifs ou Musulmans. Au registre des oc-
cupations, on notera l'artiste, le brigand,




I’érudit, le guerrier, 'homme de foi, le
marchand, le médecin, le noble, le rotu-
rier et le voyageur. La liste des compé-
tences est bien entendu adaptée.

Deux valeurs dérivées de la nouvelle ca-
ractéristique, la Foi, sont la Conviction
et la Ferveur. La Conviction représente
la sincérité d’un personnage vis-a-vis de
ses croyances. C’est une valeur appelée &
évoluer comme la Santé Mentale. La Fer-
veur est a la Conviction ce que 'Aplomb
est 3 la Santé Mentale. C’est la certitude,
I'adoration aveugle, qui peut protéger le
personnage de tout raisonnement dan-
gereux, comme pour accepter I'inaccep-
table. La Foi devient alors une valeur
centrale et permet de gérer les conflits

intérieurs d’un personnage entre ses ac-

tes et les préceptes de son culte. On peut
aussi intégrer ces valeurs aux situations
les plus classiques de I'’Appel de Cthulhu :
apprendre un savoir impie ou assister a
des apparitions monstrueuses peut étre
vécu de fagon différente en fonction que
l'on soit ou non un bon croyant. Tout
un chapitre sera également consacré a
la magie, bien que son usage ne soit en
rien obligatoire dans le jeu. Cela rappro-
chera quelque peu la magie de I'’Appel
de Cthulhu de celle de jeux historiques
sans toutefois verser dans les excés de la
fantasy. En gros, la magie traditionnelle
se divise en différentes voies religieuses
qui seront chacune représentée par une
compétence et qui permettront 'accés a
des sortileges différents.
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Une campagne en trois actes

Le chapitre « Mettre en scéne Byzan-
ce » est un peu le carnet des secrets, et
est de ce fait réservé au Gardien. Il pro-
pose notamment une interprétation a la
fois historique et mystique des grands
événements de I'époque et de la région.
On y révélera toute l'importance du
Bouclier de la Foi contre les incarna-
tions du mal et les Prisons ot1 les anciens
dieux sont retenus prisonniers. Enfin,
de nombreuses divinités maléfiques
viendront s’ajouter aux classiques du
mythe, comme Mardouk, Shamash ou
Aphrodite.

Une campagne en trois actes pour-
suit l'ouvrage, «L'idole de la cité

oubliée ».  Les personnages seront
confrontés dans cette trilogie a diffé-
rents aspects du monde byzantin: la
cohabitation avec différentes cultures, la
foi et I'exploration de terres inconnues.
Dans le premier scénario, les person-
nages devront retrouver une statuette
promise a leur employeur et traverse-
ront une bonne partie de la Carthagie,
rencontrant un personnage historique
célébre. Dans le deuxiéme acte de cette
mini-campagne, les investigateurs se-
ront victimes de réves étranges et seront
envoyés dans un monastére pour s’y re-
poser, mais la malédiction de la statuette
y donnera vie & leurs pires cauchemars.
C’est donc pour échapper a cette malé-
diction que, dans le troisi¢éme scénario,

ils devront ramener la statuette dans sa
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cité oubliée perdue dansle désert. C’est
assurément une campagne de [’Appel
de Cthulhu mais qui bénéficie de cette
ouverture a une nouvelle époque avec
un souffle épique et I'absence des repe-
res d’'un monde o la raison a triomphé
des croyances. Les annexes compren-
nent un lexique bien pratique, une bi-
bliographie et le traditionnel index. Une
nouvelle feuille de personnage adaptée
aux changements en matiére de caracté-
ristiques et de compétences est évidem-

ment proposée en toute fin d’ouvrage.

Ce supplément enfonce de nouvelles
portes pour les fans de I’ Appel de Cthul-
hu, portes entr’ouvertes seulement avec
les suppléments Etranges Epoques. Le
cadre historique dépasse allégrement
les limites de Byzance et peut aussi
bien servir pour une campagne dans
I’Europe médiévale que dans le monde
arabe a la méme époque.
Il peut d’ailleurs servir de
guide de référence a une
foule de jeux approchant
la méme époque, comme
Vampire : Age des Ténébres.
Pour les Gardiens dési-
reux de donner du crédit a
leurs archéologues tout en
restant les pieds bien an-
crés a notre époque, c’est
a coup str une mine d’or
d’informations  diverses

et variées, mais ce serait

sans doute un achat disproportionné.
Petit regret personnel : le nombre d’il-
lustrations différentes est assez faible :
on retrouve sans cesse les mémes bustes
ou éléments de magonnerie presque a

chaque page...

GENSERIC DELPATURE
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vous conduira dans un voyage épique pour retrouver Cortez, sauver le pays et faire
face a vos peurs les plus obscures!"

La célébre série de livres-jeux revient avec une légende vivante, Jonathan Green, a la

barre ! Jonathan Green est bien connu pour son travail sur les Défis Fantastiques,
; mais est aussi impliqué dans les livres-jeux et les romans basés sur des licences

telles que Star Wars les guerres des clones, Docteur Who et Warhammer 40K!

Pour affroﬁter votre phobie sur iOS : http://bit.ly/1ezMdYm b

'Si c’est sous Android que vous n’aurez plus peur de rien : http://bit.ly/1dYdcxL
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e
AMES DU CARDINAL

’

Trés attendu, et annoncé depuis des
mois, le jeu basé sur la trilogie de Pierre
Pevel, Les Lames du Cardinal, est enfin
sorti aux éditions Sans-Détour. Pour
mémoire, le setting prend place dans une
France du XVII® siécle dans laquelle les
dragons, plutét que de détruire des vil-
les en crachant du feu, préférent ourdir
des complots. Pour lutter contre eux et
leurs fidéles, se dressent sur leur che-

min des épéistes hors pair, aux multiples

compétences, sortes de James Bond au
pays d’Alexandre Dumas, les Lames du
Cardinal. Les romans sont rythmés,
sans temps mort et on se laisse empor-
ter par cette grande fresque virevoltante
ou chaque combat se veut étre plus pas-
sionnant que le précédent. Autant dire
que l'adaptation de ces romans portait
beaucoup d’espoirs. Voyons si le résultat
final est a la hauteur.
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Présentation générale

Le premier sentiment en voyant la boite
du jeu est trés positif. Car oui, il s’agit
bien d’'une boite de jeu et non d'un
beau livre relié comme habituellement.
Pour vous faire une idée plus précise,
prenez la boite de jeu de la campagne
des Masques de Nyarlathotep également
éditée chez Sans-Détour et vous aurez
une bonne idée du résultat obtenu ici.
Passé ce premier sourire de contente-
ment, un doute s’immisce. Elle semble

bien légere. En effet, le jeu se compose

de deux livrets de 64 pages magnifi-
quement illustrés par Loic Muzy ; mais
aussi de 24 cartes archétypes, de la fiche
de personnage et du Tarot des Ombres
(jeu de 78 cartes utilisées comme sys-
téme de résolution). Cela fait bien peu
de matériel dans une si grande boite. Ne
boudons pas notre plaisir et savourons
le trés beau travail fait sur ce jeu de tarot
qui est au cceur des Lames du Cardinal,
méme si cela peut sembler un peu léger
comme consolation.

La ou d’autres adaptations faisaient le
pari de I'encyclopédie, comme La Bri-
gade chimérique, ici tout est fait pour
que des personnes ne connaissant pas
les excellents romans puissent s’ap-
proprier 'univers en se concentrant
sur les différentes spécificités de cet
univers, a savoir les dragons, la situa-
tion européenne et bien entendu Paris.
La lecture de ce premier livret est trés
agréable et permet de rapidement avoir
en téte les tenants et les aboutissants
de ce qui sera la lutte d’un groupe d’es-
pions face aux dragons. L'inconvénient
de ce choix est que 'on passe a coté de
ce qui fait tout le charme des romans,
a savoir le coté épique, flamboyant, les
trames complexes s’entremélant. Le li-
vret, méme s’il nous donne une base de
jeu, peut s’avérer étre insuffisant pour
les personnes qui ne connaissent pas

les romans.




Une lame tranchante

Le second livret, vous vous en doutez,
traite de la création des personnages,
du systéme de jeu, entre autres, et se
termine par un scénario, le tout en 64
pages. Le décor est rapidement posé.
Le jeu est orienté action et chacune
des quatre caractéristiques présente
une composante « bi-classée » physi-
que/mentale. La création du person-
nage s’effectue a la maniére de L’Appel
de Cthulhu a savoir que le joueur doit
choisir deux archétypes qui ont régi
sa vie avant d’intégrer les Lames. Cela
peut s’apparenter a 'occupation et aux
intéréts personnels des investigateurs
du célébre Grand Ancien. Ainsi chaque
archétype apporte un certain nombre
de points se répartissant entre vingt

compétences liées aux quatre caracté-

32

ristiques, plus deux autres indépendan-
tes (I'escrime et I'occultisme).

Le domaine de prédilection des Lames
est’escrime ; ainsi, lors de la création de
votre espion occulte, votre niveau mini-
mal sera bien supérieur a celui d’un per-
sonnage lambda, garantissant ainsi des
scénes spectaculaires pour se faire plaisir
face a des adversaires de moindre valeur.
De maniére a personnaliser votre alter
ego, vous allez devoir choisir a quelle
école d’escrime il appartient, lui don-
nant ainsi accés a un ensemble de feintes
et bottes secrétes qui seront spécifiques
a son école. Pour faire rapidement le
tour de cette phase de jeu, le personnage
dispose également de points de ténacité
qui vont lui permettre de se surpasser en
cas de coup dur.
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Je dégaine et je pique !

Le systéme utilise un jeu de tarot. Cha-
que caractéristique est liée & un symbole
de ce jeu. Ainsi, la résolution d’une ac-
tion se fait en tirant autant de cartes que
la valeur de la compétence testée et tou-
tes celles de la couleur de la caractéris-
tique associée sont considérées comme
étant des réussites.

Pour les combats, les cartes rouges sont
pour la défense, les noires pour l'atta-
que. En parvenant a réaliser des suites,
par exemple, le personnage peut déclen-
cher des enchainements. L'utilisation de
figures conduit al'obtention d’effets spé-
ciaux (mouvement spectaculaire). Vous
trouverez d’autres possibilités comme
I’échange de cartes entre personnages
durant les phases d’affrontement, le fait
de reprendre son souflle, etc. Alors que
I'on peut entrevoir un petit coté tactique
enthousiasmant, du fait de dépendre
d’un tas de cartes qui ne se renouvelle
pasetnonpasd’unjet de déle résultat de
ce livret est une grande déception. Les
régles sont imprécises. Certaines parties
semblent arriver bien trop tard dans le
livret. L'impression qui en ressort est
d’avoir a faire 3 un résumé de régles dont
certaines parties ont été supprimées au
maquettage du fait du manque de place.
Par exemple, I'exemple d’affrontement
n'est pas particuliérement pertinent,
voire inutile, ne répondant pas aux

nombreuses questions que le lecteur

peut se poser. Il en est de méme pour la
partie « Contacts » qui propose aux PJ
d’avoir de l'aide venant de personnalités,
de groupes ou de quartiers sans pour
autant avoir suffisamment d’infos pour
les mettre en scéne.

Une autre impression qui se dégage,
c’est le fait que les auteurs n'ont pas vou-
lu faire certains choix. Par exemple, le
MJ dispose d’un artifice pour renforcer
les opposants aux Lames, a savoir la fiole
de jusquiame. Il va pouvoir I'alimenter
en cours de jeu selon des régles précises
(un peu a la maniére d’Apocalypse World
et de ses régles imposants les actions du
M]J) sauf qu’ici le MJ peut également ne
pas respecter ces conditions d’alimen-

tation de la jauge et faire ce que bon lui
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semble. On peut donc s’interroger sur
I'intérét de créer des régles si au final le
MJ fait ce qu’il veut. Autre exemple : le
systtme de jeu simule principalement
les affrontements physiques, toutefois
les auteurs nous indiquent qu’en faisant
des adaptations de ce systéme (sans les
expliciter) on peut l'utiliser pour des
joutes oratoires. Il aurait été de bon aloi
de rédiger une partie spécifique pour
ce type « d’affrontement » (ou ne rien
dire car le systéme n’est pas prévu pour,
et cela est un choix) plutdt que de nous
indiquer que sile MJ bricole un systéme
maison a partir du systéme de base il
pourra simuler ce genre de confronta-

tions.

Conclusion

Les Lames du Cardinal ont fait le pari de
miser sur un systéme de jeu basé sur un
jeu de cartes pour émuler des combats
échevelés de cape et d’épée. D’autres
jeux s’y étaient frottés sans succes et
Les Lames du Cardinal ne font pas ex-
ception ; trés probablement du fait d'un
choix éditorial trés contraignant, a sa-
voir un livret de 64 pages ne traitant pas
exclusivement du systéme de jeu. Les
exemples sont insuffisants, les encarts
si bien gérés dans la gamme de Lappel
de Cthulhu rendent ici difficile la lecture
du livret (ne sachant pas si ces encarts
sont optionnels, obligatoires ni a quel
moment il faut les lire). Alors que les

romans de Pierre Pevel sont un véritable
régal (dont je vous conseille ardemment
la lecture), le livret de jeu est pénible a
lire, peu clair, et ce malgré plusieurs lec-
tures. Si vous étes fan de la trilogie de
Pevel ou des romans de cape et d’épée
en général, alors Les Lames du Cardinal
trouvera peut-étre grace a vos yeux. Pour
les autres, le doute est permis.

JEROME « SEMPAT >» BOUSCAUT
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DESAVANTAGES
DEEP SPACE GORE

Comme tous les ans a peu prés a la
méme époque de I'année, jattends avec
envie et gourmandise le nouveau volet
de l'aventure Sombre — La peur comme
au cinéma. La sortie de cet hybride mi-
fanzine, mi-supplément de jeu de role
est pour moi la preuve que certains
circuits paralléles et indépendants des
voies classiques de I'édition peuvent ac-
coucher de beaux bébés, bien formés.
Et ce fut le cas depuis deux numé-
ros; pourtant et avec la sortie du
numéro trois, jai peur qu’il ait at-

teint les limites de mes attentes.

Autant le dire tout de suite, jai été re-
lativement décu de ce nouvel opus.
Dégu... ou plutot abusé par mes pro-
pre attentes. Voyons donc ce que va
révéler l'autopsie de ce semi-échec.

Comme a son habitude, ce fascicule de
72 pages ne change pas de ligne édito-
riale. Impression noir et blanc, couver-
ture au grammage plus élevé, couverture
soignée et bigrement bien illustrée, ma-
quette sobre et efficace, peu voire pas
d’illustrations intérieures, si ce n’est cel-
les des aides de jeu de la page centrale.
Bref, rien de nouveau, mais surtout rien a
redire a dessus. On est en terrain connu

et on sait clairement ce que I'on trouvera.

Passons maintenant au contenu pro-
prement dit de la revue : 72 pages bien
remplies, bourrées a craquer de textes
finement ciselés comme l'aurait fait un
ébéniste sur son ouvrage. On connait
le souci qu’a son auteur (Johan Sci-
pion) de peser, analyser, scruter sous
toutes les coutures chaque phrase, cha-
que élément présent dans sa création.
Tout y est presque scientifiquement
inscrit, pour ne garder que I'essentiel.
Cette fois, l'essentiel tient en trois
choses; un scénario intitulé « Deep
space gore>, un long article sur
les Traits et une poignée d’aides

de jeu liées au contenu de la revue.
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« Deep space gore » présente deuxnou-
veautés. La premiére, qu’il soit pensé et
écrit pour Sombre Zéro (version ultra
minimaliste des régles explorée dans le
second volume de la revue), enfin plus
que le synopsis du numéro 2. Et la se-
conde, qu'on nous présente une nou-
velle voie possible dans les ambiances
disponibles dans le cinéma d’horreur
: I'horreur dans la science fiction —
I'auteurnous donne d’ailleurs clairement

ses références, Alien de Ridley Scott.

Il est congu en un survival spatial d’une
trentaine de minutes, dans lequel se ré-
veilleront les PJ.

Et dés leur sortie des caissons
de sommeil, il leur faudra réagir
face a une menace extraterrestre.
Comme d’habitude, ¢a sera ten-
du, mortel et seuls quelques uns
(au  mieux) pourront s’en sortir.
Le scénario est communément déve-
loppé et disséqué en long et en large,
l'auteur apportant son lot d’anecdotes,
de retours de parties, de statistiques
de survie (toujours aussi faibles, mais
aprés tout on le sait quand on signe).
Cet apport d’expériences est toujours
le bienvenu, car sans étre dirigiste, il
laisse l'initiative au meneur de faire
vivre l'aventure comme il I'entend. Il
apporte juste ce petit quelque chose
quun « commentaire du réalisateur »
donne aux films de genre. Bref, ce scé-
nario fait le café et méme un peu plus.

Passons maintenant a ce qui moi m’a
laissé sur ma faim, la seconde et der-
niére partie de larticle «les Traits ».
Sous ce nom équivoque se trouve déve-
loppéeunenouvelleliste d’avantages/dé-
savantages disponibleslors dela création
de personnage. Jusque la, rien d’éton-
nant a ce qu’un créateur fasse évoluer la
meécanique, les parties et les retours des
uns et des autres aidant a avoir ce regard
extérieur, et lui permettant de polir tou-
jours plus sa subtile alchimie ludique.
Pour autant, si cette idée semblait
trés bonne - voire particuliére-
ment intéressante — sur la quatriéme
de couverture, le ressenti est tout
autre a sa lecture proprement dite.
En effet, 1a ou 'on s’attend a ne trouver
qu’un ajout au systéme, se niche éga-
lement un examen attentif du gamede-
sign de chaque avantage et désavantage.
Dans I'absolu, cela n’est nullement inin-
téressant (bien au contraire) mais cette
lecon de création justifiée, argumen-
tée, analysée a la virgule prés, n'a pour
moi rien & faire dans un supplément
de jeu. Et cet écueil m’avait déja sauté
aux yeux lors du numéro précédent.
Encore une fois, le contenu n’est nul-
lement ennuyeux, bien au contraire.
Il n'est juste pas a sa place. Pour moi,
ce genre de propos sur du dévelop-
pement théorique doit se tenir sur le
blog ou le forum de l'auteur (plus ap-

proprié et permettant d’exposer ou
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d’échanger sur ses visions). Ce que
moi jattends de cette revue, c’est avant
tout du contenu (scénario, ajout de ré-
gles...), un cours magistral sur le gamede-

sign beaucoup moins, voire pas du tout.

Le troisiéme opus de la revue Sombre se
termine entre mes mains, avec un gott

mi-figue mi-raisin en bouche.

La qualité intrinséque de l'auteur est
clairement présente, le scénario et les
aides de jeu sont de qualité, les ajouts
intéressants et propres a faire évoluer
le plaisir de jeu. Je poursuivrai 'achat
des prochains numéros avec un désir
renouvelé, non pour faire preuve uni-
quement d'un quelconque soutien
«<pour la cause», mais bien parce
que je suis convaincu que Sombre est
un jeu d’une grande qualité et qu’il est
important de faire vivre et découvrir.
Toutefois, mes attentes restent les mé-
mes qua la fin des deux derniers numé-

ros ; donnez nous des scénarios ! Plein !

TONY MARTIN

FICHE TECHNIQUE
- Prix : 7 euros (Minimum)

- Format : AS

- Nombre de pages : 1 livre de 72 pages

- Editeur : Terres Etranges
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= ]

9

- .

BryzaNCE, AN B0O00 * 424 PAGES * 42 £



Y

MILLEVAUX
SOMBRE :
LIVRE SOURCE

Fost-Apocalyptique. \
JForestier.
~ .Sludgecore.

MILLEVAUZX, LA SOURCE.
Un univers par Thomas Munier
our le jeu de role

Millevaux... Ce nom sonne a vos oreilles
comme le raclement d’'un morceau de
métal sur le bord d’'un trottoir. Il est
a la fois la promesse d’une situation
douloureuse et celle d’'une délivrance
rapide et efficace. Eh bien Millevaux,

c’est a la fois tout ¢a et un peu plus.

Comme aime a le rappeler son auteur
(Thomas Minuer), Millevaux n’est pas
unjeua part entiére mais bien un supplé-

ment de contexte post-apocalyptique,

forestier, sludgore pour Sombre (le jeu
de Johan Scipion chez Terre Etrange).
Pour profiter pleinement de Mille-
vaux, il faudra posséder les régles de
Sombre (contenues dans le livret n°l1) ;
au pire, une version light (kit démo
gratuit) vous permettra de vous im-
merger dans un premier temps sans

avoir & débourser quoi que ce soit.

Maintenant, voyons ce que ce
«Dark World » a dans le ventre.

Millevaux, produit bicéphale, se présen-
te a la fois dans une version numérique
(sansillustrations, avec une mise en page
sombre — pour ne pas dire a minima) et
une version papier, richement illustrée
(j’y reviendrai plus loin) dans un format
proche du comics, disponible en print on
demand chez Lulu.com. Le tout fait un
peu moins de 300 pages abondamment
remplies de tout ce dont vous aurez be-
soin pour jouer: conseils de maitrise,
lexique, routines de jeu — sortes d’aides
de jeu sous forme de techniques de MJ
—, historique du monde, nouvelle d’am-
biance et bien entendu un scénario d’in-
troduction.

Ce qui marque dés 'ouverture, ce n'est
ni le texte, ni le format, mais bien la ma-
quette, largement inspirée des collages
des fanzines punk, de quoi décoiffer
méme les plus ouverts d’entre nous.

Tout foisonne d’images en noir et blanc,
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grouillant d’une anarchie de détails, de
visages, d’éléments graphiques a la fois
chargés et dissymétriques.

La maquette y est parfois tellement
chargée que la lecture en devient diffi-
cile et il faudra un temps d’adaptation
pour gagner son rythme de croisiere.
Pour autant, elle colle parfaite-
ment a la couleur de Millevaux
anarchique,  abondant,  excessif...
Une fois son regard habitué, on peut
enfin entrer les pieds devant dans la par-
tie que I'on peut qualifier de conseils de
maitrise — dont la sonorité et le phrasé

prennent un aspect presque scienti-
fique, voire médical. On y décrit par le
menu comment émuler tel ou tel aspect
de I’horreur, comment sera traité tel ou
tel élément du jeu. Les intentions de
'auteur par rapport a son jeu y sont clai-
rement exposées, servant de ligne direc-
trice pour mieux savoir comme mettre
en branle celle-ci (sous forme d’adap-
tations purement techniques, de struc-
ture de scénario...). Bref, on na qua

suivre la recette inscrite sur le papier.

Puis on passe par la case routines avec
«Le son dans Millevaux » présentant
succinctement une poignée de groupes
et d’albums pouvant sonoriser vos par-
ties. Cette partie fait clairement écho a
louvrage Musique sombres pour jeux de
réle sombres que l'auteur a édité quelques
temps avant (et dont je vous conseille
vivement la lecture).

Suite a cela, laroutine de « La Marelle »,
sorte de battle map prenant la forme de
Mind Paning ou plus ésotériquement
un arbre des Sephiroth, simple et dia-
blement efficace. Cette idée permet de
gérer vraiment simplement les mouve-
ments de vos joueurs sans une débauche
de plans aussi complexes qu’indigestes.
Avec cette technique, une feuille sur
laquelle on a dessiné quelques ronds
et une poignée de bouts de papier suf-
fisent & visualiser une scéne contenant

plusieurs personnages et lieux distincts.
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Puis, l'auteur disséque succinctement
un scénario intitulé «La forét des
milles seringues » construit selon la
méthode  précédemment exposée.
Si vous n’étes pas habitué a la struc-
ture des comptes rendus présents sur
le forum des Terres Etranges et dans
la gamme Sombre, vous risquez d’étre
un peu perdu, voire complétement dé-
sarconné tellement la forme est éloi-
gnée de ce que l'on a lu depuis des an-
nées dans un Casus Belli et consorts.

S’ensuit un second scénario « PinxXx
Ov Wilderness », qui dévoile un pano-
rama typique de I'univers de Millevaux,
le tout livré avec une brochette de pré-
tirés a livrer en péture et d’aides de jeu
(marelles, routines, etc.). Sans étre ori-
ginal, il répondra a ce pourquoi il est fait,

servir d’introduction.

Le livre se poursuit avec une nou-
velle d’une dizaine de pages au ton
glauque, poisseux, dérangeant titrée
«Le vieux, la pute et le salopard ».
Ici pas de détours, de faux-semblants.
Millevaux n’est pas un univers ou il fait
bonvivre, otilajoie et]’harmonie guident
le quotidien de chacun. Non ! Trés clai-
rement, seuls les plus forts survivent, les
plus faibles sont au mieux exploités, au
pire torturés et tués pour le plaisir. Et
cette nouvelle est la pour le démontrer
sous la forme la plus crue qu’il soit...

Mais au dela d'une simple illustration

aux mots finement ciselés, la nouvelle

nous brosse quelques visages, quelques
vies que 'on pourra reprendre ou dont

on s’inspirera pour créer a son tour.

Et enfin, on arrive sur le gros morceau.
Jai envie de dire ce que l'on attend
depuis le début : la description dans
le détail de I'Europe de Millevaux.
L'introduction se fait par le biais d'une
chronologie développée allant de son
alpha, la préhistoire, a son oméga, 2400
I’ére forestiére. Entre les deux, 'auteur
nous narre la naissance d’un conflit mil-
lénaire, s’attardant sur chaque épisode

connu, méconnu ou inconnu de cette




tragédie en marche. Dix pages, remplies
a craquer de détails, d’anecdotes, de
faits historiques. Et si on n'en est qu’au
début, on creéve d’envie de lire la suite.
Comme un bon polar dont le début
de l'intrigue ne vous liche déja plus.

La suite est la partie la plus consistante
de l'ouvrage, la description de Mille-
vaux : Société & Civilisation. Tout y
passe ; pourquoi les gens oublient leur
passé au bout de trois ans, quels sont les
reliefs des technologies, comment a sub-
sisté une forme d’art, quelles religions
dévoyées perdurent ou se sont créées
sur ce charnier, quelles sontles derniéres
bribes de conventions sociales qui per-
durent malgré tout. Elle renferme tout
ce qu’il faut savoir de cet enfer forestier.
Tout y est soigné, original, pertinent, on
est loin d’un post-apo revu et mal cor-
rigé rempli de fausses bonnes idées, aux
formules mille fois éculées. Millevaux
brille par sa différence, marque de son
emprunte la lecture et I'imagination
du meneur qui l'aura lu. Et cette par-
tie justifie 4 elle seule I'achat du livre.

Bref, pour une fois, on a enfin de la nou-
veauté, de la vraie. De celle qui marquera
le genre post apocalyptique, comme un
Dark Earth a son époque.Une fois la lec-
ture achevée je n’ai eu qu'une envie, faire
découvrirl’enversdudécoramesjoueurs.
Bien str il y a aussi de bonnes idées a
piocher dans la premiére partie, mais

bon sang elle est complétement éclipsée

par le background.

Pourtant, cest aussi la que le bat
blesse. Millevaux est un jeu telle-
ment foisonnant, tellement rempli
de mystéres et de secrets que l'on se
demande comment diable va-t-on
pouvoir les faire découvrir a sa table,
tant la mortalité de Sombre est élevée.
Alors méme si Thomas Munier, 'auteur
du jeu, nous informe que cela est au
final un faux probléme, voire un avan-
tage — on peut trés bien passer d’une
zone géographique a une autre dis-
tante de centaines de kilomeétre d’'un
scénario a l'autre — je reste dubitatif.
Cela est certainement lié & mon habi-
tude de jouer des campagne au long
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cours avec les méme personnages.
Pour autant, je vous conseille trés forte-
ment la lecture de Millevausx. Si ce n'est
en livre imprimé et illustré, au moins
dans sa version numérique. Allez y
piocher dans l'opulence engendrée par
Thomas Munier. Délectez-vous de sa
prose, de ses idées, de la part d’ombre et

d’horreur que son 4me mise a nue aura

révélé.

TONY MARTIN

FICHE TECHNIQUE
- Prix : 14 euros

- Format : AS

- Nombre de pages : 274
- Editeur : Auto édition
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LE MANUEL DE
L’EQUIPEMENT DE
L’ENTRE-
DEUX-GUERRES

1 Manuel
ﬂe'E(llllllemelll

de I' enire deux—guerres

(@) LA WIT§

Un nouveau catalogue vient alourdir un
peu plus encore les étagéres des fanatiques
de I"Appel de Cthulhu. Il est consacré a
l'équipement usuel du parfait petit investi-
gateur de la premiére moitié du siécle der-

nier...

Tant qu'un filon d’or n’est pas tari, il
faut continuer a l'exploiter. C'est ce
que doivent se dire l'auteur, Romuald

Calvayrac, et I'éditeur de ce nouveau
volume de l'impressionnante collec-
tion de la sixiéme édition de I'’Appel de
Cthulhu. Le Manuel de I'Equipement de
lentre-deux-guerres se présente sous la
forme d’un gros catalogue de 304 pages
supposé répondre aux attentes des
investigateurs et des gardiens les plus
pointilleux et les plus matérialistes. Ne
vous est-il jamais arrivé, attablé a I'occa-
sion d’une séance de ’AdC, de vous de-
mander si tel ou tel objet avait déja été
inventé ou s’il était courant d’en trouver
dans les petits commerces de I'époque ?
A moi bien. Mais je pensais naivement
que les précédents suppléments Au caeur
des années 20 et le Manuel de I'Investiga-
teur suffisaient & répondre a la grande
majorité des questions relatives a I'équi-

pement idoine.

Bien entendu, entre les années 20 et la
Seconde Guerre mondiale, le monde a
continué sa course folle et de nouvelles
inventions ont vu le jour, mais le crash
boursier de 1929 a contribué a freiner
quelque peu la marche en avant de la
civilisation et de lindustrialisation.
L'ouvrage regorge — comme on en a
I'habitude désormais dans cette gamme
- d’informations historiques qui feront
le bonheur des puristes, susciteront la
curiosité des uns et laisseront les autres
indiftérents. On saura ainsi qu'un phar-
macien gagnait en moyenne 13.750$

par an durant les années 20 et les années




30, alors qu’'un ouvrier devait se conten-
ter de 1.000$ seulement. Le chapitre sur
I'habillement nous donnera des infor-
mations pointues sur la mode de ces
années-la et peut-étre vous prendra-t-il
I'envie de jouer a la poupée avec votre
investigateur. Le chapitre sur la linge-
rie féminine rappellera aux plus anciens
d’entre nous les catalogues de vente par

correspondance de notre enfance...

Un prix pour toute chose

On reviendra les pieds sur terre avec le
chapitre consacré aux soins médicaux
ou a I'équipement du parfait aventu-
rier en territoire hostile, ce qui consti-
tue une bonne part de I'ouvrage, mais
on ne peut s’empécher de penser que
connaitre le prix d’un ruban de tissu
pour machine a coudre ou la diffé-
rence entre les différents chapeaux a
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la mode dans la belle société occiden-

tale na que peu d’intérét pour ceux
qui consacrent leur vie a la traque des
sectateurs les plus cruels et a empécher
les monstres glauques et visqueux de
réduire I'humanité en esclavage. Les
investigateurs seront-ils saisis par la
peur de la ruine ou souffriront-ils de
la folie mercantile ? Pour autant, on ne
peut qu’étre séduit par la profusion de
détails et d’anecdotes sur la vie durant
la période concernée et se laisser por-
ter par les illustrations d’époque — qu’il
s’agisse de photographies ou d’extraits
de magazines — le travail abattu est
considérable. Savoir que l'on dispose
désormais d’un prix pour tout devrait
rassurer certains gardiens des arcanes —
et peut-étre ennuyer les investigateurs
qui comptaient sur le fait que les achats
usuels n'étaient jamais décomptés de

ses économies.




On ne peut donc pas dire que 'ouvrage
soit absolument nécessaire a une bonne
pratique de Appel de Cthulhu. Mais il
constitue un manuel précieux pour ceux
qui veulent plus de réalisme autour de
leur table. Pour rappel, s’il prend un jour
'envie aux éditions Sans Détour de pro-
duire un catalogue de I'équipement des
années 2000, conservez vos dépliants

publicitaires des a présent. Cela vous
évitera de devoir délier encore une fois

les cordons de votre bourse plus tard.

GENSERIC DELPATURE

FICHE TECHNIQUE
- Prix : 36 euros

- Format : A4

- Nombre de pages : 304
- Editeur : Sans-Détour




de la folie ? Comment deviner que vous ne verriez jamais plus ces vieilles pierres
que comme le refuge d'une force obscure, bien plus sombre et profonde que vos
pires cauchemars ... Tout du moins, si vous arrivez a survivre a I'épreuve qui vous
attend.

Ici, c'est vous qui étes le héros, c'est vous qui déciderez du destin de Harvey Green.
Serez-vous un honorable membre de la bourgeoisie de la cote Est ne se mélant que
de ses affaires ou oserez-vous défier les autorités académiques pour faire éclater
une vérité qui risque de vous emporter avec elle ?

Pour décider de votre destin sous iOS, cliquez ici :
http://bit.ly/11LIgvi

Pour découvrir une histoire inspirée de Lovecraft sous Android, c’est par la :
http://bit.ly/14imnna

fr—

» |

B

e S S




N

MUSEUM

Hugh camarades rolistes,

Aprés vous avoir fait visiter
pas mal de coins étranges, je vous invite
cette fois-ci au musée. Oui, ¢a parait pas
forcément trés sexy, mais je vous assure
que celui-ci cache bien son jeu. Le JdR
en question s’appelle fort logiquement
Museum. 11 a été créé a lorigine par
Gaylord « Lyagor » Desurmont, lors
des Démiurges en Herbe de 2006. Ce
concours propose un théme qui sert de
base a la création intégrale d’un jeu de

role en quinze jours. Cette année verra
sa 8¢ édition. Il est organisé par Forge-
Songes, un collectif d’auteurs et d’illus-
trateurs. On leur doit notamment Mis-
sissippi et les Ombres d’Esteren.

Museum a été retravaillé par
Laurent « Bob Darko » Devernay pour
la deuxiéme édition. Le sieur Darko a
ceuvré sur Brain Soda, Z-Corps, la Bri-
gade chimérique, pour n'en citer que
quelques-uns. Le jeu est illustré par Oli-
vier « Akae » Sanfilippo dont on a pu
retrouver le travail pour Devdstra, Alke-
my, Tenga, les Ombres d’Esteren, le Livre
des Cinq Anneaux et encore pas mal de

jeux.

Assez de présentations et ren-
trons dans le vif du sujet. Pour ceux qui
connaissent, ce jeu est inspiré des Trajets
et itinéraires de 'oubli, de Serge Brussolo,
paru en 1981. Pour les autres, je vous
dresse un rapide topo de ce JdR. L'ac-
tion se déroule dans un cadre contem-
porain fantastique avec des avancées
technologiques donnant a I'univers sa
cohérence. Dans Museum, la création se
meurt faute d’artistes et d’engouement
pour la culture. Dans un territoire non-
délimité, toutes les ceuvres d’art sont
rassemblées au sein d’un gigantesque
musée tentaculaire, entiérement auto-
matisé. L’humain n’est ici qu'un visiteur,
son confort comme l'entretien du lieu
sont réalisés par des programmes, des

appareils ou des androides. C’est dans
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cette faune artistique et mécanique que
les PJ viennent se perdre ; alors que le
musée referme ses portes sur une sortie
introuvable. Le jeu, en particulier dans
la mini-campagne « Une visite guidée
en cing actes », se préte a un style ini-
tiatique et survivaliste allant jusqu’aux
frontiéres des réves les plus étranges et

angoissants.

Comme ce sont ceux qui y
vivent qui en parlent le mieux, je jette
mes dés spatio-rolistiques. Hop me voila
dans une salle, en costume d’Adam mais
bronzé fagon penseur. Mon vis-a-vis ne
semble pas décontenancé de me voir et
jengage naturellement la conversation
avec celui qui se fait appeler le Guide.

Oliv Vagabond : Cher Guide,
avant de parler du musée, pouvez-vous
me parler un peu de votre pays ?

Le Guide : C’est plus ou moins
la Terre, mais dans une espéce de di-
mension a part. Ce que tu dois savoir,
c’est que c’est un monde vide ou les
sentiments et les espoirs ne sont plus
que des mots, avec un sens garanti par
I’Administration. Ainsi, ce qu’éprouvent
les Visiteurs (NdA : les personnages
joueurs) est vraiment fort et peut confi-
ner a la folie.

O : Pour provoquer cela, ce
musée doit étre vraiment particulier 2

G : En effet, je vais te donner
quelques détails, mais juste a toi. Il est

véritablement énorme, a tel point que

IAdministration a envoyé des carto-
graphes pour en connaitre les limites. A
I’heure actuelle, aucun n’est revenu. Les
parties les plus proches de l'extérieur,
que jappelle les salles périphériques,
sont des lieux qui enseignent la survie
mais aussi I'angoisse. Les niveaux inter-
médiaires se révélent beaucoup plus dé-
routants. Les lois de la physiques y sont
variables. Ainsi, des couloirs semblent
n‘avoir aucune fin et il y a « I'Autre ».
Je ne t’expliquerai pas ce que c’est, note
juste qu'a ce niveau, tu acquiers la cer-
titude que quelque chose t’observe.
Enfin, il y a le niveau central auquel
seuls les plus solides accédent. Ils y sont
confrontés a la folie, la leur ou celle des

autres.
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O : Je vois, mais qui irait dans
un tel endroit ?

G : Tout le monde peut y ve-
nir : visiteurs simples, collectionneurs,
voleurs, employés de 'Administration,
n'importe qui. Ils ont au final tous un
point commun, ils se sont fait enfermer
ici.

O : OK, ils sont enfermés,
mais quel est le probléme ? Tu parles
d’angoisse, de folie, mais c’est juste un
musée ; que peut-on y vivre d’exaltant ?

G : Déja, ce n'est pas un musée,
mais le Museum ; sache que certains

lui vouent un culte. Ici, le visiteur est

1

confronté a plusieurs choses. La pre-
miére est I'isolement car a part d’autres
Visiteurs, il n'y a pas 4me qui vive, enfin
en théorie. Il n'y a aucun employé, au-
cun garde, c’est le Museum qui assure
tout cela. La nuit il fait noir, et le lende-
main, personne n'arrive, tu es toujours
perdu. Certains ont essayé de dégrader
le musée, mais il gére cela sans interven-
tion extérieure. Les visiteurs sont vrai-
ment isolés, plus tot ils I'intégrent plus
tot ils apprennent a survivre. Et c’est
la deuxiéme chose qui compte : vivre
ou du moins se battre pour. Il y a bon
nombre de moyens de subvenir a ses
besoins primaires. C’est souvent durant
cette tiche quotidienne qu'on rencontre
les Autres. Certains sont des solitaires,
dérangés ou pas, d’autres vivent en tribu
dans le style de la salle ou ils résident.
Enfin, plus tu te rapproches du centre,
plus les dangers augmentent, tu croisent
les Egarés et ceux que la folie a changés.
Je pourrais t’en dire plus, mais les secrets
du Museum s’apprécient ou se méritent.

O : Qui sont ces hommes vétus
comme des Incas ?

G : Oh eux, ils se font appe-
ler les Incas. Bien sur, ils n'en sont pas
vraiment, mais qu'importe pour toi, ils
cherchent quelqu’un a sacrifier...

Ni une, ni deux, me revoila
dans ma mansarde, je vais me faire un
café pour me remettre de mes émotions.

Pendant que ¢a chauffe, jetons un ceil sur
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le systéme. Apres avoir croisé le Guide,
il me tarde de vous expliquer comment
sont créés les PJ. Tout d’abord, le joueur
est invité a choisir quel genre de Visiteur
il souhaite incarner. Une liste variée et
originale vous est proposée. Ensuite, le
joueur définit ce que son perso aime,
déteste, ce qu’il sait bien faire ou non.
On est clairement dans le ressenti du
personnage, ce qui prend tout son sens
dans un jeu d’ambiance. Ce cadre sert
de guide pour la suite. Il n’y a que deux
caractéristiques au sens classique : le
physique et le mental. Les compétences
sont résumées au travers d’attributs
représentants les hobbys ot les occupa-
tions du personnage tel que Bagarreur

ou Infirmier. A partir de 13, il n’y a be-
soin de rien d’autre que de D6.

Le systéme de résolution des
actions se base sur le dépassement d'une
difficulté. Le joueur jette autant de D6
que son PJ a de points dans l'attribut
concerné. Il esta noter que les objets oc-
troient des dés supplémentaires, ce qui
les rend précieux. Ainsi un non-combat-
tant avec un pied-de-biche lance un dé¢,
comme le ferait un perso avec 1 en Ba-
garreur. En parlant de baston, voila com-
ment ¢a se déroule. Chacun a le droit &
une seule action par tour. Ensuite, c’est
celui qui a la plus grande marge qui
réussit I'action. Une fois a zéro en phy-

sique, le personnage est mort ou dans




les vapes. La récupération est rapide,
mais les protagonistes sont facilement
marqués sous forme de handicap pour
la suite. Ainsi, les combats apportent un
plus a la poursuite de I'aventure.

La gestion du mental s’appuie
aussi sur un systéme de perte de points.
Petite spécificité, il se décline en trois
aspects : I'individu lui-méme, les autres
et I'Inconnu au sens large. Au fur et a
mesure, le personnage peut se sensibi-
liser ou s’endurcir jusqu’a étre déséqui-
libré. La particularité est que ces maux
sont suivis par I'apparition de pouvoirs
uniques tels que I'invisibilité, des griffes,
la télékinésie ou d’autres joyeusetés. Le
systéme de gestion est trés complet et
particuliérement adaptable ; mais de-
mande du méme coup une bonne assi-
milation avant de I'utiliser.

Enfin, quen est-il des petits
plus pour le MJ, ici appelé le Gardien 2
Eh bien, il y en a pas mal. On a ainsi
droit & de petits encarts pour faciliter
la prise en main du jeu, rehaussée par
des exemples dans la partie des regles.
Les concepts-clefs sont aussi largement
expliqués, tout comme les secrets du
jeu. Sile pitch peut séduire, il peut aussi
effrayer. Un univers de réves et de folies
alasauce survival c’est chouette mais par
quel bout ¢a se prend ? Pas de probleme,
un scénario d’introduction, ainsi qu'une
mini-campagne débouchant sur la sor-
tie, vous sont fournis. Dans la méme

veine, le livre est émaillé d’exemples de

salles et de PNJ hauts en couleur. Ces
éléments sont explicités par de nom-
breuses illustrations en noir et blanc.
Elles sont travaillées et retranscrivent
bien l'atmosphére de Museum. Ces
dessins seront facilement utilisables en
cours de partie, surtout si vous jouez les

scénarios.

Comme disait mon ex, il est
temps de conclure. Museum est donc
un jeu trés fourni étant donné sa taille,
70 pages. 1l traite de maniére compléte
du passage de l'angoisse de la survie a
la folie face a I'incompréhensible ; trop
peut-étre. En effet, c’est véritablement
un JdR d’ambiance qui dévoile toute sa
saveur avec le temps. Ainsi, si vous cher-

chez du one shot pour un vendredi soir
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post-semaine-de-taf-chargée ¢a risque
de ne pas vous combler, encore que. Le
jeu repose pour beaucoup sur la « qua-
lité » du MJ, comme c’est le cas pour ce
genre de jeu de role. Par contre, si vous
désirez faire une pause dans un univers
singulier, si vous souhaitez offrir & vos
joueurs la possibilité de pousser 'aspect
psychologique des personnages, vous
serez comblé. Sa qualité et son petit
prix en font une belle piéce qui mérite
sa place dans votre ludothéque. Sur ce,
puissent Lewis Carroll et des chapeliers
fous vous inspirer de tortueuses aven-

tures ludiques.

OLIV VAGABOND
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FAITES ENTRER
L’ACCUSE 3

Dans ce troisiéme volet de cette chro-
nique visant a proposer des inspira-
tions pour différents jeux de roles
en partant de faits divers historiques
réels, il sera question de I'Italie, de
la Guerre Froide, de la Mafia et du
Vatican. Méme si cette rubrique n’est
pas une chronique judiciaire, histori-
que ou politique mais une rubrique a
destination des meneurs de jeu pour
les aider a nourrir des univers fiction-
nels, elle n’aurait pas d’intérét si elle
ne s’appuyait pas sur des faits réels et
étayés. Les interprétations de ces faits
peuvent étre, en revanche, innombra-
bles et j’ai, comme d’habitude, pri-
vilégié celles qui offrent des inspira-
tions intéressantes. Je vous laisse juge
de leur pertinence.

—_— ‘ InSP L

dr-d e v
Le scandale de la Banco Am-
brosiano et la mort de Roberto
Calvi.

C’est la mort la plus spectaculaire et
marquante d’une histoire qui en compta
beaucoup : la pendaison sous le Blac-
kfriars Bridge (le «Pont des fréres
noirs ») en plein centre de Londres, le
18juin 1982, de Roberto Calvi, surnom-
mé le « Banquier de Dieu ». La justice
britannique assura pendant des années
qu’il s’agissait d’un suicide avant que de
nouvelles analyses ne démontrent qu’il
s’agissait d’'un meurtre. Le crime a sans
doute été commis par des tueurs de la
Mafia mais ils n'ont jamais été identifiés
avec certitude, pas plus que leurs com-

manditaires.

Roberto Calvi
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Avant de parler de I'affaire, un petit re-
tour historique s'impose. A la fin de
la seconde guerre mondiale, les Etats-
Unis, craignant une invasion soviéti-
que en Europe occidentale, mettent
en place secrétement via 'OTAN, les
réseaux « stay-behind ». Dans 16 pays,
des cellules « dormantes » sont créées
afin d’étre activées derriere les lignes
ennemies en cas d’invasion par I'URSS.
Toutefois, ces groupes ou individus cen-
sément inactifs en dehors d’un conflit
armé, pesérent beaucoup sur la vie des
états dans lesquels ils se trouvaient. For-
ces clandestines et réseaux d’influence
précieux, ils permirent souvent d’orga-
niser des coups tordus contre I'influen-
ce soviétique, les partis communistes
européens, mais aussi, plus largement,
contre certains groupes ou dirigeants
trop anti-états-uniens. Pour les compo-
ser et les structurer, 'OTAN n’hésita
pas a recycler des fascistes, des nazis ou
des criminels de droit commun. Les ré-
seaux « stay-behind » échappant a tout
controle démocratique et étant compo-
sés de personnes ayant leurs propres in-
téréts permirent aussi, parfois, a certains
de leurs membres d’utiliser les solida-
rités secrétes issues de ces cercles pour

leurs propres intéréts.

Le plus célebre, désormais, de ces ré-
seaux fut celui développé en Italie : «
lopération Gladio ». Il associait, entre
autres, des membres hauts placés de la

Démocratie Chrétienne (le parti ultra-
dominant de la vie politique italienne
de la fin des années 40 jusqu’aux années
90), des membres de la Mafia jugeant
le communisme aussi peu profitable
aux affaires que ne l'avait été le fascisme
mussolinien, et des dignitaires du Vati-
can. Le pape Pie XII avait, en effet, fait
de la lutte contre le «communisme
athée » l'axe principal de sa politique
étrangére. L'Eglise dénongait régulie-
rement les communistes et soutenait la
Démocratie Chrétienne en la financant
en sous-main ; la Mafia faisait voter les
territoires qu’elle controlait pour la Dé-
mocratie Chrétienne, cassait les gréves,
fournissait des hommes de main et cor-
rompait des politiciens ; la Démocratie
Chrétienne maintenait I'Italie dans le
giron atlantiste, pronait des politiques
conservatrices au niveau des moeurs et
offrait des marchés publics aux entrepri-
ses controlées par la Mafia, le tout sous
I'ceil bienveillant de Washington. Ce pa-
norama est bien évidemment réducteur
et simpliste : des membres de la Démo-
cratie Chrétienne payérent parfois de
leur vie leur engagement anti-mafieux,
d’autres partis furent corrompus, des
prétres s’engagérent sincérement dans la
lutte contre le crime organisé et soutin-
rent les mouvements sociaux, la justice
états-unienne enquéta contre certaines
opérations que la CIA tolérait ou favo-
risait par ailleurs et les partenariats exis-

tants ne furent pas exempts de tensions
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et d’intéréts contradictoires. Toutefois,
ce résumé est simplificateur mais pas

fondamentalement inexact.

Evidemment, ces échanges donnaient
lieu & de nombreux transferts d’argent,
qui devaient rester discrets, et nécessi-
taient des rencontres réguliéres et secre-
tes entre les membres de ces réseaux.

Ces rencontres discrétes passérent, no-
tamment, par une loge maconnique,
la loge Propaganda Due, dite P2, affi-
liée au Grand Orient italien dont Licio
Gelli pris le controle et dont il fit son
instrument a partir du milieu des an-
nées 60. Né en 1919, Gelli fut membre

des chemises noires fascistes, s’engagea
volontairement du c6té de Franco pen-
dant la guerre d’Espagne et fut officier
de liaison entre le pouvoir mussolinien
et ’Allemagne nazie pendant la seconde
guerre mondiale. Récupéré par les ser-
vices états-uniens et britanniques a la
fin de la guerre, il ne fut pas inquiété et
se langa dans les affaires, dans la politi-
que au sein du MS]I, le parti néofasciste,
et dans la franc-magonnerie italienne.
Cette derniére, relancée a partir de 1945
apreés son interdiction sous l’ére fasciste,
avait troqué son progressisme du XIX®
siécle contre un anticommunisme vis-
céral. Quand Ia liste des membres de la
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Il Fascista:
LICIO GEL;I
di Ettore

Ricopre lincarico: -
Ispettore Nazionale

Organizzazione Fascl
Combattimento Esterp

: DtEI'TORIO CT%

pa23 Maggio 1941
Le autorita sono Invitate a soddisfare

ogni forma di assistenza richiesta.

Licio Gelli en 1941
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P2 fut révélée par des juges italiens en
1981, on y comptait des hommes d’af-
faires importants (dont le jeune Silvio
Berlusconi), des membres du gouverne-
ment (qui démissionna collectivement
apres cette révélation), les directeurs des
trois services de renseignement italiens
accompagnés de militaires et policiers
de hauts rangs (alors que la loi italienne
leur interdit d’adhérer a des organisa-
tions secrétes), des cardinaux (bien que
I'appartenance a une loge magonnique
était encore passible d’excommunica-
tion automatique a cette époque) mais
aussi des dignitaires de la junte militaire
argentine (preuve des connections entre
Gladio et 'opération Condor, I'alliance
secréte des dictature militaires d’extré-
me-droite sud-américaine dont ’Argen-
tine était un des pivots). Licio Gelli a été
soupgonné d’avoir joué un réle dans de
nombreux attentats et assassinats sans
que son implication exacte puisse étre
établie malgré de nombreuses inculpa-
tions. Gelli (94 ans) vit aujourd’hui en
résidence surveillée dans une luxueuse
villa en Toscane.

En ce qui concerne les transferts d’ar-
gent, le Vatican offrait une situation
idéale. Le systéme financier du Vatican
est étroitement lié a celui de I'Italie mais
sans les controles démocratiques ou in-
dépendants. L'article 11 des accords du
Latran signés en 1929 par Mussolini et
le Pape Pie XI offrent une immunité ju-
diciaire totale en Italie & toute personne

travaillant dans 'administration centrale
du Vatican. En 1942, Mussolini signa
l'ordonnance dite « Saint Sylvestre »
qui exonérait le Vatican de toutes taxa-
tions sur ses dividendes financiers ; un
texte qui ne fut pas remis en cause a la
chute du Duce. La Banque du Vatican,
I'IOR (I'Institut pour les ceuvres reli-
gieuses) offrait donc, au cceur méme
de Rome mais en dehors du territoire
italien, une solution idéale pour les opé-
rations financiéres nécessitant le plus de
discrétion comme le démontrérent de
nombreux procés politico-financiers par

la suite.

Roberto Calvi, a la fois membre de la

P2 et dirigeant de la Banco Ambrosiano
(filiale de 'TOR), était logiquement un

homme clé du systeme.

Licio Gelli en 1981




:

L’ascension du trio Calvi-Sin-
dona-Marcinkus

En 1968, preuve que les relations Démo-
cratie Chrétienne-Vatican n’étaient pas
toujours apaisées, le gouvernement ita-
lien supprime 'ordonnance « Saint Syl-
vestre » de 1942 en dépit du lobbying
intensif du Saint Siége. Cela expose le
Vatican a devoir s’acquitter de I’équiva-
lent de 1,2 milliards d’euros actuels a
I'Italie. Le pape Paul VI (Giovanni Bat-
tista Montini), fils de banquier milanais
et initiateur d’une politique financiére
agressive sur les marchés italiens a par-
tir de 1964, charge deux hommes de
confiance de trouver le moyen de faire
échapper le Saint Siége a I'impoét: le
banquier Michele Sindona et l'arche-
véque (2 partir de 1969) Paul Casimir
Marcinkus.

Marcinkus est né en 1922 a Cicero, le
quartier de Chicago ou Al Capone avait
son QG. Ordonné prétre en 1947, il
connait une ascension fulgurante. Il est
en effet chaudement recommandé a la
Curie romaine par Mgr Francis Spell-
man, archevéque de New York et hom-
me clé des relations entre Washington et
le Vatican. C’est, en effet, par I'intermé-
diaire de Spellman que les Etats-Unis ont
financé la Démocratie Chrétienne aprés
guerre avec des fonds n'apparaissant pas
au budget fédéral et qu’on suppose avoir
été récupéré clandestinement sur le tré-

sor de guerre des nazis en Europe. Mar-

cinkus est un prétre atypique, aimant
davantage le luxe que les sacristies et qui
va se lier avec le secrétaire particulier du
pape Pie XII, Giovanni Battista Montini,
qui en fait, une fois pape, le responsable
de sa sécurité.

Michele Sindona est né en Sicile en
1920. A partir de 1943, il commence &
s’enrichir en vendant des agrumes culti-
vés sur des terres appartenant a la Mafia
aux forces anglo-américaines. Passé par
la direction des impo6ts ou il se familia-
rise avec le systéme fiscal, il s’installe a
Milan et monte un cabinet de conseil
financier, officieusement spécialisé dans
I'évasion fiscale. Il travaille beaucoup
pour la Mafia, a la fois en Italie et aux
Etats-Unis, et rend également de grands
services a l'archevéque de Milan : Gio-
vanni Battista Montini/Paul VI.

Michele Sindona




Paul Casimir Marcinkus et Jean Paul 11

Marcinkus et Sindona sympathisent vite
et Sindona présente a l'ecclésiastique, un
banquier né aussi en 1920, travaillant a
la Banco Ambrosiano : Roberto Calvi.
Le trio va se spécialiser dans les opéra-
tions financiéres complexes passant par
les paradis fiscaux, des coquilles juridi-
ques vides et 'achat de banques pour
mieux faire transiter les fonds avec un
art consommeé de la dissimulation. Cest
dans la méme période qu’ils adhérent a
la loge P2 et se rapprochent de David
M. Kennedy, un important banquier qui
s’appréte a devenir le secrétaire au trésor
de I'administration Nixon, ce qui ren-
force encore leur position.

En 1971, Roberto Calvi est nommé
directeur général de la Banco Ambro-
siano et Marcinkus président de 'TOR.

En 1975, Calvi est président du groupe
Ambrosiano.

En 1972, Sindona achéte avec les fonds
gérés pour le compte de 'Ambrosiano et
de'IOR, la Franklin Bank, alors le ving-
tiéme plus gros établissement de crédit
des Etats-Unis.

L'argent circule vite, celui de la Mafia
comme celui du Vatican, et ce genre de
jeu crée nécessairement des dettes et des
participations surévaluées (on parlerait
aujourd’hui d’ « actifs toxiques ») qui
sont souvent placés dans le département

« étranger » de la Banco Ambrosiano.

L’édifice financer est astucieux mais c’est

un chéteau de carte.
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La chute et la multiplication
des morts suspectes

Le krach pétrolier de 1973, laffaiblisse-
ment électoral de la Démocratie Chré-
tienne et le Watergate fragilisent respec-
tivement ['économie et les protections
politiques du trio. La Franklin Bank
affiche des pertes de deux milliards de
dollars a I'été 74. Sindona est recherché
en Italie pour pratiques frauduleuses et
fuit aux Etats-Unis ot il lutte pour évi-
ter l'extradition. L'TOR est cité dans le
scandale mais Marcinkus rejette les fau-
tes sur Sindona et assure, contre toute
vraisemblance, que 'IOR n’a pas perdu
un centime dans l'affaire. En réalité, cela
lui a cotité entre 50 et 250 millions de
dollars.

Sindona est abandonné a son sort et
Calvi prend le relais seul mais a une
mission supplémentaire : créer un pole
financier catholique suffisamment puis-
sant pour influencer les gouvernements
des états ou il est implanté. Il doit égale-
ment financer discrétement des organi-
sations anticommunistes liées aux Etats-
Unis dans des pays catholiques comme
les Contras au Nicaragua ou le syndicat
polonais Solidarnosc (2 hauteur de 100
millions de dollars pour cette seule or-

ganisation).

Mais I'enquéte sur les affaires de Sindo-
na se poursuit et les choses s’aggravent

pour Marcinkus et Calvi en 1978. Le

6 aout, leur protecteur Paul VI meurt
alors méme que la justice commence
a découvrir les dettes et les actifs toxi-
ques de ’Ambrosiano. Le successeur de
Paul VI est Mgr Luciani, archevéque de
Venise qui prend le nom de Jean-Paul
I*. C’est un vieil adversaire du trio Mar-
cinkus-Sindona-Calvi depuis leur ra-
chat de la Banque catholique de la Vé-
nétie sans en avertir son diocése. Le 12
septembre 1978, le journaliste italien
Mino Pecorelli, ancien membre de la
loge P2, publie dans la presse une liste
de 121 membres (dont Marcinkus) de
la fraternité de Licio Gelli (Pecorelli
est abattu six mois plus tard, le 20 mars
1979 ; ses assassins n'ont jamais été
identifiés).

Jean-PaulI* annonce a quelques proches
qu’il veut se débarrasser de Marcinkus et
Calvi. Il n’en a pas le temps : il meurt le
28 septembre 1978, 33 jours aprés son
élection. Le journaliste David Yallop, en
1984, assura que Luciani avait été assas-
siné sur ordre de Marcinkus. A I'inverse,
en 1989, le journaliste John Cornwell
estima que le stress de la gestion de I'af-
faire Ambrosiano et non un empoison-
nement est la cause du déceés. Jean-Paul
I n’a pas été autopsié.

Son successeur, le Polonais Karol Wo-
jtyla, Jean-Paul II, reconnaissant envers
Marcinkus et Calvi pour I'argent versé a
Solidarnosc maintient les deux hommes

a leurs postes.
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Unis en 1980. Les magistrats enquétant
sur les affaires de Sindona trouvent tou-
jours plus d’informations sur les malver-
sations de ’Ambrosiano et sur d’autres
¢éléments embarrassants. Ainsi, en mars
1981, ils découvrent dans les archives de
Sindona la liste compléte des membres
de la loge P2, confirmant et élargissant
de beaucoup la liste de Mino Pecorelli
de 1978. Le scandale en Italie est consi-
dérable.

En mai 1981, Roberto Calvi est arrété
pour trafic de devises et il est rapide-
ment condamné, le 20 juillet, & quatre
ans de réclusion. Profitant d’un appel
suspensif, Calvi rencontre Marcinkus
en aolt au Vatican. Le banquier ac-
cepte de signer une lettre ot il endosse
seul la totalité de la responsabilité des
fraudes en échange de quoi Marcinkus

signe une garantie de 'IOR sur toutes

Le mafieux Michael Corleone décoré
de l'ordre de Saint Sebastien par l'ar-
chevéque Gilday (Marcinkus) dans le

les créances étrangeres de la Banco Am-
brosiano jusqu’au 30 juin 1982. Cela

doit calmer les débiteurs de la banque

Parrain I11

Mais le répit est de courte durée pour
le binome. En effet, Sindona est rat-
trapé aux Etats-Unis par la faillite de la
Franklin Bank. Aux abois, il fait assas-
siner Giorgio Ambrosoli, le commis-
saire liquidateur de la Franklin Bank
en Italie, par un tueur de la Mafia, le 11
juillet 1979. Cette tentative désespérée
d’intimidation ne l'empéche pas d’étre
condamné 4 25 ans de prison aux Etats-

et permettre & Calvi d’éviter la faillite.
Mais le 31 mai 1982, la Banque d’Ita-
lie dénonce un risque d’insolvabilité a
hauteur d’1,3 milliard de dollars. Calvi
souhaite une aide de 'TOR mais Mar-
cinkus, en dépit de ses engagements
passés, fait la sourde oreille et aban-
donne Calvi a son sort.

Calvi, aculé, multiplie les courriers pour
rencontrer Marcinkus et se montre de
plus en plus précis et menagant dans ses

lettres. L'ancien juge italien Ferdinando
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Imposimato, qui a travaillé sur I'affaire
Sindona, a publié dans son livre « Un
juge en Italie : les dossiers noirs de la Ma-
fia » (2000) une lettre de Calvi de 1982
dans laquelle le banquier menagait de révé-
ler la totalité des financements occultes qu'il
avait réalisé (ce qui impliquait des achats
d'armes pour les dictatures sud-américai-
nes ou des groupements d'extréme-droite
fascisants).

Début juin, Calvi fuit pour Londres avec
un faux passeport.

Le 17 juin, sa secrétaire personnelle, Gra-
ziella Corrocher, est retrouvée défenestrée
au pied de l'immeuble de la Banco Ambro-
siano. Elle a laissé une < lettre d'adieu >
rageuse rendant Calvi responsable de tous

les problémes de la banque. La justice ita-
lienne conclura au suicide.

Le lendemain, Calvi est retrouvé pendu
sous le Blackfriars Bridge de Londres.

Les théses autour de sa mort ne manquent
pas : a-t-il été assassiné sur ordre de Licio
Gelli ? De la Mafia > De Marcinkus ? Des
trois ? De quelqu’'un d’autre ? Fallait-il le
punir pour la faillite ou 'empécher de par-
ler ? Et pourquoi s'étre donné tant de mal
pour le pendre non pas dans un endroit
discret mais au beau milieu de Londres,
sous un pont qui, coincidence ou non, pou-
vait évoquer par son nom (« le pont des
fréres noirs > - méme si ce nom est hérité
de la proximité avec un ancien couvent do-
minicain) son statut de Franc-magcon (les

Stefano Delle Chiaie
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Francs-magons se font parfois appeler « les
fréres ») ? Ces questions et bien d’autres
sont toujours sans réponses.

Une fois mort, Roberto Calvi fut accusé
d’étre le seul responsable de la faillite et
la Banco Ambrosiano fut liquidée par
la Banque d’Italie. La faillite a cotté 77
milliards de lires aux caisses du Vatican.
Condamné en 1980 aux Etats-Unis, Mi-
chele Sindona est extradé en 1986 en
Italie pour le meurtre de Giorgio Am-
brosoli du 11 juillet 79. Quelques jours
aprés son transfert dans une prison ita-
lienne, il meurt, empoisonné par un café
arrosé au cyanure.

En 1987, les juges du parquet de Milan
lancent un mandat d’arrét contre Mar-
cinkus pour son réle dans la faillite mais
I'article 11 des accords du Latran s’appli-
que et il n’est pas inquiété. I quitte son
poste ala téte de'IOR en 1989 et meurt
paisiblement en Arizona en 2006.

Le Vatican a toujours affirmé qu’il était
une victime dans cette affaire et que
Sindona et Calvi étaient deux aigrefins
agissant seuls. Mais la banque a conti-
nué d’étre citée dans de nombreuses en-
quétes pour blanchiment d’argent par la

suite.

Que faire de cette affaire en jeu
derole ?

Le scandale de la Banco Ambrosiano a
déja donné lieu a des adaptations qui
peuvent directement servir de sources

d’inspiration.

Le film « Le Parrain III » offre une il-
lustration de I'usage qui peut étre fait de
laffaire Calvi et de la mort de Jean-Paul
I dans une ceuvre de fiction : Michael
Corleone souhaitant légaliser les affai-
res de sa famille accepte de renflouer
une banque rappelant ’Ambrosiano en
échange de son acquisition sans savoir
ce qui se cache derriére cet établisse-
ment. Dans le film, le cardinal Lamber-
to, allié de Corleone, est inspiré de Mgr
Luciani/Jean-Paul I, et ses ennemis 'ar-
chevéque Gilday et Frederick Keinszig
de Marcinkus et Calvi.

L'affaire a déja servi de point de départ
4, au moins, un scénario de JdR. Dans
le numéro 122 (le dernier) de Casus
Belli premiére version, Jean-Marie Noél
avait signé un intéressant scénario fan-
tastique contemporain pour le systéme
BaSIC/Enigma (mais facilement adap-
table) intitulé « Le Régne des troisiéme
couteaux » ou les PJ devaient enquéter
sur la mort d’un certain Alberto Calvo,
financier du Vatican, pendu sous un
pont de Londres. Le scénario traitait et

s’'inspirait davantage de 'Opus Dei que
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de ’Ambrosiano et transposait I'assassi-
nat en 2000. Si vous étes susceptibles de

le jouer, zappez le paragraphe suivant.

SPOILER : Calvi/Calvo est assassiné
pour lui voler une statuette contenant
une lettre compromettante écrite par
Jean-Paul IT et que celui-ci souhaite ré-
cupérer. L'objectif des meurtriers de
Calvo est d’utiliser ce courrier pour s’ap-
procher du Pape et 'empoisonner. FIN
DU SPOILER.

Il existe bien d’autres moyens d’utiliser
laffaire Calvi-Ambrosiano dans un scé-
nario ; la chasse au trésor, par exemple.
Ainsi, réguliérement, des rumeurs ont
circulé surla possibilité quune partie des
fonds « perdus » par 'Ambrosiano at-
tendait sur des comptes oubliés ouverts
par Calvi, en Uruguay et aux Bahamas,
notamment. Si, d’'une maniére ou d’une
autre, des coordonnées bancaires d’un
tel compte réapparaissaient et que les PJ
tombaient dessus, ils pourraient avoir a
découvrir pourquoi, en peu de temps, ils
deviennent la cible de tous ceux qui ne
souhaitent pas que laredécouverte de ce
compte relance l'affaire Calvi ou veulent
simplement récupérer I'argent.

Et s’il ne s’agissait pas d’'un compte
oublié mais d’un coffre ? Les PJ pour-
rajent partir a la chasse aux bons du
trésor ou aux lingots alors que le coftre
contient des documents sans valeur

marchande immédiate mais trés com-

promettants. La liste des membres de
la loge P2 trouvée par les juges dans les
archives de Michele Sindona en 1981
contenait de nombreux noms et la pré-
sence d’Argentins démontrait que la
loge n’était pas strictement italienne. Et
si la liste de Sindona était incompléte ?
Quels noms pourraient se trouver sur
une liste exhaustive ? Un tel document
pourrait étre un enjeu essentiel dans la
totalité des jeux d’espionnage ou bar-
bouzards (avec ou sans fantastique), de
Spycraft au prochain PUNCH Unit en
passant, évidemment, par James Bond
ou Night’s Black Agents.

De nombreux jeux occultes contem-
porains disposent de sociétés secrétes
fanatisées issues ou inspirés de I'Eglise
catholique et y gardant parfois des
connexions. On pourra citer, par exem-
ple,I'Inquisition/Société de Léopold des
jeux du Monde des Ténébres ou les Tem-
pliers de Nephilim. Vous ne vous étes ja-
mais demandé comment de tels groupes
étaient financés ? Et si Roberto Calvi
n'avait pas été éliminé par un groupe lié
au Gladio mais par une de ces sociétés
secrétes ? Cette derniére aurait pu sou-
haiter faire taire un homme qui en savait
trop ou bien, au contraire, I'a supprimé
aprés avoir récupéré des informations
permettant de détourner une partie des
fonds secrets de ’Ambrosiano. Si, pour
une fois, vos PJ vampires, mages, garous
ou néphilims ont envie de frapper leur
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adversaire au portefeuille, ils pourraient
avoir a se plonger dans les méandres de
I'affaire Calvi et se trouver confrontés
aux factions souhaitant que cette affaire

reste enterrée.

A ma connaissance, l'affaire Calvi na ja-
mais servid’inspiration pour un scénario
d’INS/MYV alors que bien des archanges
et princes démons auraient pu étre mé-

1és a cette histoire ou a ses retombées.

Sidans votre jeu de prédilection, I'adver-
saire du moment n’est pas une société
secréte d’inspiration catholique mais
néonazie (comme la Karotechia de Del-
ta Green), je vous recommande de faire
une recherche internet sur Stefano Delle

Chiaie, un activiste néofasciste italien
qui a combattu pour des régimes ou des
groupes d’extréme-droite sur différents
continents, ami personnel de Licio Gelli
et ala fois membre de la P2 et agent offi-
cieux de la DINA, la police politique du
général Pinochet. Il n’est pas difficile de
s’inspirer de Delle Chiaie pour construi-
re une Némésis pour vos PJ et d’en faire
l'assassin d'un Roberto Calvi qui me-
nagait dans ses lettres & Marcinkus de
révéler ses financements occultes et ses
achats d’armes pour le compte de grou-
pes armés d’extréme-droite. Connecter
un tel PNJ & une organisation occulte
fictive néonazie est évidemment trés

aisé.




Autre fagcon d’aborder l'assassinat de
Calvi : considérer qu’il a été tué non pas
a cause de 'Ambrosiano mais pour sa
seule appartenance a la loge P2 dans le

cadre d'un meurtre antimagonnique.

Aujourd’hui, le « thriller magonnique »
est devenu un sous-genre en soi, que
j'admets mal connaitre et dont la lecture
des résumé ne m’a inspiré rien de bon.
Le genre connait peut-étre des perles
réutilisables dans l'affaire Ambrosiano
mais je ne suis pas le mieux placé pour
en parler. Si ce genre romanesque m’est
inconnu, jai en revanche beaucoup
apprécié l'utilisation de I'ésotérisme
magonnique que fait Alan Moore dans
From Hell.

Dans cette bande dessinée, Jack 'éven-
treur emmeéne son complice dans une
visite guidée occulte de Londres ou il
pointe divers monuments qu’il présente
comme des obélisques sacrés paiens
adorant le soleil, la raison et la masculi-
nité sous couvert de batiments chrétiens,
cachés 1a par des « architectes dionysia-
ques », des francs-macons. En reliant en-
tre eux ces batiments, 'assassin mystique
trace un pentagramme sur Londres dont
le cceur est la cathédrale Saint Paul.

Or, cet édifice religieux se situe a 600
métres a vol d'oiseau du Blackfriars
Bridge, le « pont des fréres noirs », dont
la transformation en pont métallique au
XIX® a été réalisée par Joseph Cubbit

éminent architecte, formé a I'ingénierie

civile par son pére, William Cubbit, an-
cien président de I'association des ingé-
nieurs civils et célébre franc-macon.

En mélangeant tout cela, il est possible
de faire de la mort de Calvi un crime
rituel : un franc-magon assassiné au
coeur d'un pentagramme magonnique a
I'échelle d’une capitale. Dans un univers
ou le fantastique a sa place, on pourra
soit préter a ce rituel un effet immédiat,
soit I'inscrire dans le temps long. Sivous
avez envie d'un effet immédiat et que
le synopsis du film Damien, la Malédic-
tion vous attire, rappelons que Roberto
Calvi a été assassiné trois jours avant
le solstice d’été de 1982, jour exact de
la naissance du futur souverain britan-
nique, le prince William. S’il s’agit d’un
rituel long, on peut souligner qu’Ashraf
Marwan dont il était question dans le
précédent « Faites entrer I'accusé >, est
mort (2 dix jours prés) 25 ans aprés « le
banquier de Dieu », a deux kilométres
environ du Blackfriars bridge).

On peut aussi imaginer un assassin en
plein délire mystique sans que cela ne
provoque quoi que ce soit, a la fagon
du Gormogon, tueur en série visant les
membres de sociétés secrétes et antago-
niste principal de la troisieme saison de
la série Bones. Si cet arc scénaristique de
la série est globalement mal écrit, I'idée
de départ est réutilisable dans un scéna-
rio inspiré de l'affaire Ambrosiano.
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Bien sur, comme toujours, il est possible
d’utiliser I"histoire de Roberto Calvi en
la transposant dans un univers entiere-
ment fictif. Aprés tout, beaucoup de jeux
mettent en scéne des cultes a I'organisa-
tion pyramidale et au poids politique
important. Malheureusement, dans les
univers fictionnels, ces religions se pré-
tent mal a une adaptation du scandale
Ambrosiano car elles sont trop souvent
monolithiques et peuvent difficilement
trahir les préceptes d'un Dieu qui n'est
pas un objet de foi mais une réalité pal-
pable. L'affaire Calvi est également inté-
ressante par la multiplicité des acteurs
qui y sont mélés, ce qu’il est sans doute
difficile de fondre dans un univers fic-
tionnel préétabli. C’est pour ces raisons
que je considere qu’il s’agit avant tout
d’une inspiration pour du fantastique
contemporain.

Mais n’hésitez pas a me donner tort.

ODILLON

PS : Dans ma précédente chronique, j'ai
évoqué Félicie, une aide de jeu parue
dans Casus Belli premiére formule pour
Delta Green et jen ai attribué, a tort, la
paternité a Tristan Lhomme. En réalité,
l'aide de jeu originelle (parue dans Casus
Belli 118) est I'ceuvre de Philippe Rat,
qui a cosigné le « Grand Ecran » du nu-
meéro 119 utilisant 'organisation Félicie

(«Ethor bedi zure erresuma») avec

Tristan Lhomme et Mehdi Sahmi. Mes
excuses aux auteurs de cette aide de jeu
et de cette petite campagne que je relis
réguliérement avec grand plaisir.




LES PRINCES
D’ASHORA

Tu aimes les histoires d’hommes virils
huilés 2

Tu as encore des souvenirs émus de Co-
nan qui tranche des tétes ?

Tu aimes les prétresses a moitié nues et
les princesses virginales et inexpérimen-
tées ?

Alors Les princes d’Ashora est fait pour

toi !

On ne pourra pas dire que je n’ai pas fait
larticle de ce livre !

Plus sérieusement, Munde Shayapan,
le champion du maharadjah, est au
Sword&Sorcery indianisant ce que
Conan était au barbaresque. Ce héros,
beau comme un dieu, viril mais correct,
honnéte et droit, défenseur de la Justice
(oui avec un grand J), est I'archétype du
héros dans toute sa splendeur et sa dé-
cadence.

Sivous avez eul’'occasion de lire Les Per-
les d’Allayavousle connaissez déja, sinon
permettez-moi de vous le présenter.
Sous la plume de Gabriel Féraud, bien
connu pour ses ceuvres du monde du
jeu de role, vous découvrez un héros vi-

vant dans un univers qui tient de I'Inde

antique et mythologique assaisonnée a
foison de sorcellerie, de complots, de
méchants vraiment méchants, de gentils
pas vraiment gentils sauf certains.
Etrangement, on a beau déja avoir I'im-
pression de connaitre ce genre d’uni-
vers, 'utilisation de 'Inde et de ses titres
apporte une touche de renouveau bien
agréable. On parle de maharadja au lieu
de roi, de radjah au lieu de baron ou
prince, de dashan ou de dharma ; et on
se laisse emporter par des odeurs d’épi-
ces et des couleurs vives et bigarrées,
portées si possible par des princesses
volubiles et peu farouches.

En parlant de dharma, de destin, celui
du héros est vraiment loin d’étre envia-
ble. Dans ce concept, il y a un mélange
de pessimisme et de prédisposition. On
sent qu’il essaie de le dominer mais les
dieux etles hommes sontla pour essayer
de le perturber du mieux qu’ils peuvent.
Attention, ce deuxiéme tome n’est pas
un livre heureux et les désillusions et
trahisons fourmillent dans les terres du
Dashan.

Parfois elles prennent la forme d’un vieil
officiel corrompu, parfois d'une jeune
beauté ou d’un fils un peu trop protec-
teur avec sa famille.

Munde Shayapan a beau étre I'arme ulti-
me du maharadjah, il y a des limites pour
tout homme et il les atteindra peut-étre
dans ce nouveau tome. Mais ¢a vous ne
le saurez qu’une fois lu, ne comptez pas

sur moi pour vous dévoiler I'intrigue.




Par contre, un conseil, ne vous fiez pas a

un fakir, jamais !

Sur ce, je vous laisse vous enivrer
d’orientalisme et de combats dans les re-
paires des méchants en vous souhaitant
de passer une aussi agréable lecture que

ce fut mon cas.

ROMUALD < RADEK > FINET




ya Depuis plusieurs numéros du Marau-
L'ILE AUX deur, vous avez sans nul doute remar-
CHIMPANZES qué que j’avais une singuliére passion
pour deux choses : Sombre (le jeu de

Johan Scipion) — dont je chronique

Inspi Sombre dans c‘:es pages t?ut ce qui s’y rapporte
de prés ou de loin - et Le Carnoplaste

— cet éditeur exhumant d’un passé du
siécle dernier un format aussi désuet
Le Carnoplaste qu’indémodable. Eh bien pour cette
spéciale Sombre, je vais faire une syn-

theése de ces deux sources, avec la mise

en lumiére d’une adaptation de I'un a

lautre.

LS.ATLEUR 's;]_uug 51,5“\6-‘;- ™ Car il y a quelques mois de cela,

Wig7 7

Gabz, 'un des tristes sires —
amateurs visiblement comme
moi des mémes remédes lu-
dique et littéraire — a mis a
disposition sur le forum des
Terres Etranges une adapta-
tion de L'ile aux chimpanzés de
Marija Nielsen en un scénario
survival insulaire contemporain

pour 4-S personnages-joueurs.

Le pitch de D'histoire est le
suivant : une primatologue,
Tatiana Orloft, profite d'un
héritage insulaire pour pour-
suivre une expérience sur des
chimpanzés laissés en totale
liberté. Celle-ci avait quelques

années auparavant été mise au
ban de la société scientifique
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justement a cause de sa farouche vo-
lonté de mettre en pratique sa théorie.

Quelques années plus tard, sous cou-
vert d’une réconciliation, elle invite
ses anciens collégues. Mais leur arri-
vée sur son ile, pour leur démontrer
le bien-fondé de sa théorie, sera éga-
lement pour elle I'occasion de pren-
dre une sanglante revanche sur eux.
Au cours du repas, elle drogue ses
convives pour mieux en disposer et,
avec 'aide de son majordome, les hisse
sur un bateau en direction de leur fu-

neste naufrage.

Pourtant, au moment de les abandon-
ner sur I'ile, la panique la saisit et la
motive & abandonner tout le monde
sur le rivage y compris son homme
de main. C’est ainsi que débute cette
longue course a la survie ou au dé-
tour de chaque arbre, derriére chaque

fougére un péril mortel les attend.

Découpé en scénes d’action aussi
audacieuses que mortelles, cette
nouvelle « Chasse du comte Za-
roff » est dotée d’une écriture dy-
namique et grand-guignolesque,
rendant I'adaptation évidente a ce
jeu ou les traumas psychologiques
ont autant de poids que ceux du
corps. Bt dans L’Ile aux chimpan-
zés ceux-ci sont particuliérement

soulignés chez chacun des protago-

nistes, chacun ayant une personna-
lité et des griefs envers les autres.

Tandis que Tatiana Orloft scrute
ses anciens collégues via les nom-

breuses caméras disposées ici ou la.

C’est une adaptation telle quelle de la
nouvelle L'lle aux chimpanzés, écrite

par Marija Nielsen et parue en fascicu-
le en 2013 aux éditions Le carnoplaste.

http://www.terresetranges.net/fo-

rums/viewtopic.php?id=570

TONY MARTIN




LE CINE M’A TUER!

13 eeries

FEHR FLETCHER  MORAN  MOSS

- =~

WE PREY FOR You

Voila un nom dont on attendait beau-
coup. Imaginez, eeries c’est du vieil écos-
sais pour angoisses, peurs, terreurs dans
leur incarnation. Treize peurs... Voila
un titre qui laisse présager une histoire
mystique avec des fantdmes ou autres
créatures surnaturelles... Etbennon ! 13
eeries, c’est juste le nom de I'endroit, en-
fin de I'ile, sur laquelle les événements
vont se dérouler. Une petite douche

froide, ¢a réveille...

Passons cette déception et venons-en
a ce qui retiendra l'attention, a savoir
le scénario et un acteur en particulier.
Pour les fans de Stargate, on a retrouvé
le docteur Daniel Jackson ! Mainte-
nant il bosse comme prof de médecine
légale au canada. Ou alors il fait dans
le film de série B pour rester dans le
circuit dirons les mauvaises langues...
Mais les gens sont si méchants !

Soit! On a donc une histoire de
concours d’étudiants en médecine
légale. Le genre de concours orga-
nisé par un prof qui aime former les
meilleurs et qui a la bonne idée d’em-
mener un groupe d’étudiants joué par
des acteurs connus du circuit des films
de genre canadiens (oui, il y a un cir-
cuit des films de genre canadiens) sur
une ile déserte pour y travailler sur des
identifications criminelles et recueil
de preuves.

Normalement, 13 ¢a devrait fonction-
ner... Un cadre bien glacial, le Sas-
katchewan, en gros le milieu de nulle
part, et des acteurs connus qui jouent
des personnages pas trop compliqués
vu qu’en gros on a ceux qui veulent
le poste a tout prix, ceux qui veulent
juste jouer aux experts Miami et celle
qui se dit que finalement les cadavres
c’est pas trop son truc et qu’elle aurait
du faire pédiatrie. Rien de compliquer
ajouer... Mais c’était sans compter sur
les scénaristes qui ont visiblement

fumé de la bonne avant de se lancer.
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Donc on a une ile pourrie et aban-
donné, ancien site d’expérimentation
secréte ol un vieux troufion en fin de
carriére, aujourd’hui employé a la mor-
gue, a installé a la demande du prof
un tas de cadavres/scénes de crimes a
analyser. Un paquet d’étudiants bigar-
rés mais normalement intelligents. Des
scénes séparées par pas mal de distance
dans une lande désertique avec des cris
de bétes et des bruits de pas sympas.
Un prof qui surveille tout le monde
via vidéo et talkie-walkie pourris et
qui est du genre a mettre la pression a
une pierre. Un assistant, ancien repris
de justice/acoolique/looser, qui réus-
sit & faire couler de I'acide sur les seuls
moyens de communication de I'équipe.
Une bande de zombies/mutants/ré-
sultats d’expériences qui reposent sur
le site depuis des décennies. Et le seul
moyen de quitter le coin qui ne revient
que le lendemain... Bref, de quoi faire
un gentil film d’horreur bien barré.

Il y a méme des tentatives de bien fai-
re, comme le fait qu'un zombie cloué
sur une porte, il s’en fout d’arracher sa
main pour se libérer... Comme la fille
qui s’empétre dans les ronces pour se
faire dévorer deux doigts, puis les trois
autres pour finir par la main par un
zombie également bloqué par les ron-
ces. Ajoutez la blague du cadavre en
trop dont tout le monde se fout, méme
quand il n’est plus a 'endroit ou il a été

découvert.

Mais apreés, on part dans les réactions
débiles de pré-ados attardés, comme
faire des groupes de une personne, de
partir aider la-fille-quon-est-amou-
reux-de sans arme, de pas achever une
amie tuée par un zombie car-elle-va-
pas-se-transformer, de passer vingt mi-
nutes avant de comprendre que c’est le
cerveau qu’il faut détruire car peu de
monstres survivent a ¢a, etc.

On al'impression que les textes ont été
écrits par un étudiant en cinéma qui
aurait du prendre une autre option... et
je vous laisse découvrir des réactions
incohérentes a foison.

Pour finir, le film passe complétement a
coté de questions pourtant inévitables :
comment on fait pour installer des ca-
méras sur une ile sans réveiller le moin-
dre zombie ? Pourquoi un zombie vole-
rait un morceau de poulet a cuire alors
qu’un humain est juste a trois métres ?
Un prof d’université ne prend aucune
assurance ni ne déclare le lieu d’un
exercice en conditions réelles surtout
pour au final gagner un stage au FBI?
Une base ultra secréte avec des zom-
bies échappés dedans est laissée sans
surveillance pendant des dizaines d’an-
nées sans que personne ne disparaisse
sur I'ile ni que les zombies trouvent le
moyen de flotter jusqu’au continent...
A regarder sans son esprit critique, avec

du pop-corn au caramel.
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Tiendras-tu le choc ? Je sais elle était
facile mais j’aime bien ne pas me faire
du mal aux synapses parfois.

Bref, encore un teen slasher movie.
Pour une fois, les scénaristes, (parce
qu’il faut stirement étre plusieurs pour
écrire un scénario de jeu de réle qui
tient un aprés-midi, non ?), ont essayé
d’innover.

Déja les «teens >, ils sont plus
proches de la bonne trentaine que de
la high school, ce qui ne les empéche
pas d’étre des crétins finis immatures
mais ¢a c’est un peu le cas de pas mal

d’adulescents.

Donc on a une bande de copains pas
trop liés, le genre il y a juste un co-
pain de tout le monde au milieu et les
autres sont potes par un pote interpo-
sé, ce qui ne renforce pas vraiment les
liens pour ce qui les attend.

On a un lieu plutét sympa : 'Améri-
que du Sud et ses fiesta populaires a
grand renfort de jeunes touristes des
deux sexes en mal d’aventures et de
petit(e)s copains(ines) de vacances.
Quand on a pratiquement trente ans
voir plus, ¢a fait un peu pathétique de
draguer dans des soirées en plein air
des midinettes mais ¢a n’a pas l'air de
géner deux des trois copains. Surtout
quand le troisiéme est plutot du genre
a montrer la photo de sa fille, restée
avec son ex-femme, a toutes les fem-
mes aventureuses qu’il croise. Je vous
ai déja parlé de pathétique, non ?
Ensuite, le boute en train de la bande,
c’est vraiment le fils a papa moche, su-
perficiel et « con-con » mais qui vit
comme un beau gosse grice a I'argent
de papa qui a, au passage, un avion
privé...

Les filles c’est pas mieux car on a les
deux sceurs avec un lourd secret et la
mannequin russe qui est maman aussi
mais surtout qui est pas le genre blon-
de qui veut se trouver un bon parti vu
qu’elle gagne a elle seule plus que tous
les autres réunis.

Etrange pour un teen movie mais bon,

les teens aussi ont le droit de vieillir...
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Donc tout ce petit monde est parti
pour une fiesta monstrueuse dans
une petite ville balnéaire dont tout le
monde se fout du nom tant qu’il y a
des coups et des shoots a tirer...

Et c’est la que se joue le titre du film :
Aftershock. Parce qu’un chog, il va y
en avoir un ! Un beau, un du genre
Fukushima ! La terre tremble mais
pas un peu et 1a la vraie histoire com-
mence.

Parce que c’est bien beau d’étre un tou-
riste plein aux as dans une petite ville
de vacances et de passer son temps
a draguer, vous faites quoi quand le
monde s’écroule autour de vous ?

L3, le film prend vraiment son envol
en mettant les anti-héros face a des
situations trés lourdes, passons-les en
revue :

Comment allez-vous réagir quand tout
tremble et que les blessés et morts
s’accumulent ? Allez-vous risquer vo-
tre vie pour la barmaid si sympa avec
qui vous aviez une ouverture moins de
dix minutes avant ? Quand trois potes
sont en danger mais qu’il faut choisir
celui & sauver en premier, vous faites
votre choix comment ?

Quand il va falloir chercher un re-
fuge, comment allez-vous gérer le fait
d’avoir été un odieux connard face au
gars qui maintenant contréle l'acces
vers une relative sécurité ? Il y a aussi
cette maman armée d’un pistolet qui

se demande si vous n'étes pas des

pillards et n’hésitera pas a tirer...

Et puis, il y a ces prisonniers qui ont
profité du chaos pour s’évader et
s’amuser un peu en ville, vous voyez,
genre avec les deux bombes sexuelles
que vous baladez partout. Quand on a
passé des années en prison, il y a des
occasions qu'on a du mal & manquer !
Résultat, vous étes seuls dans une ville
en plein chaos face a une population
qui ne vous aime pas et poursuivis par
des salopards de la pire espéce.
Visiblement, les scénaristes aiment
bien les films de genre cruels car les
anti-héros vont prendre cher mais
vraiment cher au jeu de massacre des
personnages. Ca va étre méchant,
cruel, sans espoir... Bon, il y aura des
moments un peu meilleurs comme
'arrivée du beau pompier tatoué com-
me il se doit qui prendra les choses en
mains mais ne vous attachez pas trop
aux protagonistes, ils ne font que pas-
ser...

Etrangement, le pseudo-réalisme des
réactions est rafraichissant et permet
d’imaginer des scénes plus intenses
pour nos prochaines parties en jouant
sur des points précis sans glisser dans
I'hollywodien.

Pour finir, je ferai une mention spé-
ciale pour le final qui est jouissif dans

la cruauté... comme on aime dans ce

genre de film.




Escape Plan

SCHWARZENEGGER
STALLONE

NO ONE HREM’S U7 ALORE.
ol ]
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ESCAPE

Vous aimez passer la journée a faire de
la musculation avec des amis en sueur ?
Vous étes passionné par les amitiés vi-
riles qui peuvent unir les hommes dans
les espaces clos ? Passer des heures seul
dans le noir avec de l'eau et du pain,
c’est votre truc? Alors devenez tes-
teur de prisons de haute sécurité ! Un
métier d’avenir car il y aura toujours
des hommes pour enfermer d’autres
hommes... et jeterla clé !

Découvrez donc Escape Plan (en fran-
cais dans le texte Evasion mais visible-
ment c’était plus vendeur en anglais), un
film sur 'univers carcéral avec de vrais

vieux musclés, Stallone et Schwarzeneg-

78

ger, qui vont s’unir pour sortir de I'enfer
d’une sympathique structure de réten-
tion.

Le premier, Ray Breslin, est un testeur
de prison... Oui, ¢a existe en vrai mais
rarement avec sa facon de faire. Lui,
il se fait incarcérer sous un faux nom
et casier judiciaire sans que personne
ne soit au courant de sa vraie identité.
Apres il va étudier, parfois pendant des
mois, la structure et le fonctionnement
de la prison cible pour en identifier les
failles, parfois en se faisant envoyer en
isolement, tout ¢a parce qu'un méchant
tueur qu’il avait condamnée du temps
de son boulot de procureur a réussi a
s’enfuir et a découper sa famille en petits
morceaux. On comprend mieux pour-
quoi il accepte de jouer la taupe et évite
de rester seul sous la douche.

L’autre, Emil Rottmayer, est un détenu
d’une prison secréte dans laquelle Ray
va accepter de jouer les consultants. Le
souci c’est que la prison n'est pas classi-
que, c’est encore un machin secret genre
de la CIA sauf qu'on finit par appren-
dre que c’est une initiative privée qui
travaille avec tout donneur d’ordre suf-
fisamment fortuné et sans qu’un casier
judiciaire ne soit requis.
Accessoirement, la survie des détenus
est prévue mais uniquement car leur
détention est payante et que leur mort
signifie un manque a gagner. On est loin
des prisons méme de haute-sécurité (au

fait, c’était pas le nom d’un autre film de
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Stallone qui semble vraiment aimer pas-
ser du temps dans la promiscuité mascu-
line...).

Evidemment, il y a une trahison, celle
de l'associé de toujours qui vient de re-
cevoir une proposition de poste par les
gars qui ont créé la prison mais unique-
ment si elle est réputée stre... Doncil ne
faut pas que notre cher Ray s’en échap-
pe, alors pourquoi ne pas prévenir le di-
recteur, histoire qu’il le mette dans une
boite noire et jette la clé ? Surtout quand
on sait que Ray a écrit un bouquin qui
est la Bible du directeur en matiére de
plaisirs carcéraux...

Evidemment, il y a le gentil hacker black
(merci Leverage) et la collaboratrice
amoureuse mais-qui-comprend-qu’il-
est-fidéle-a-la-mémoire-de-ses-dispa-
rus.

Pour finir, on rajoute I'Emil qui est un
bon gars qui bosse pour une espéce de
Zorro de la finance internationale et des
comptes offshore secrets. Il y aura méme
le musulman trafiquant de drogue qui
n'est pas un mauvais mec, mis a part ses
tendances sadiques et homicides. Heu-
reusement que les gardes sont de vrais
méchants sinon on va finir par croire
qu'on est dans I'Tle aux Enfants !

Donc on va assister a la recherche d'une
solution pour sortir tout ce petit monde
de la. Contrairement a la majorité des
films d’évasion, vu que les prisonniers
sont aussi des sales types, on en restera a

réussir a faire fuir un petit groupe.

Comme ily a du musclé dedans, ne vous
inquiétez pas, il va y avoir des coups de
feu, beaucoup de coups de feu et plein
de cadavres! On va tuer le méchant,
perdre quelques amis, vraiment démon-
ter le sadique en chef des méchants, bref
on va faire ce qu’il faut !

Que faut-il donc retenir de ce film d’ac-
tion assez classique... LA prison !

Ici, on est bien loin du pénitencier ha-
bituel. Ici, c’est de la trés mais trés haute
sécurité avec des gardes qui ne sont pas
réduits par les lois et un accident de
chasse est si vite arrivé.

Tout le sel du film va donc reposer sur
'analyse du fonctionnement de la pri-
son et sur les faits qui rendront vos des-
criptions d’univers fermés réalistes ou
futuristes.

Vous apprendrez comment s’organisent
des rondes. Comment diminuer les
contacts entre détenus et gardiens en les
anonymisant. Comment rendre une pri-
son mobile et donc moins accessible.
Comment faire perdre la notion du
lieu et du temps aux prisonniers. Com-
ment supprimer toute intimité dans les
cellules sans caméras sophistiquées.
Comment punir les déviants et autres
rebelles. Comment jouer sur les peurs
humaines pour dominer. Comment
refuser tout ordre social au sein des
prisonniers. Et comment vous enfuir
d’un tel enfer. Parce que les faiblesses
du systéme existent, comme utiliser

des mouchards & qui il faudra donner
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des avantages ou des petits services en
échange des dénonciations des tenta-
tives d’émeutes ou d’évasion.

Vous penserez & moi quand vous verrez
comment passer un message dans une
prison qui n’a aucun contact avec l'exté-

rieur !

Bienvenue dans votre enfer personnel !

Stranded

STRANDED

ISHFEAR IS THE INFECTION

En anglais dans le texte, le titre signi-
fie échoué ou bloqué, tout un pro-
gramme !

Bon, on retrouve mon ami, que dis-je,

mon frére, Christian Slater, 'abonné

aux films a petit budget en attendant
un grand retour. Au moins, lui, il fait du
film qui divertit bien et essaie des per-
sonnages différents.

Aujourd’hui, le voila colonel d’une
base lunaire d’extraction d’exploita-
tion miniére. Vous savez I'idée géniale
de faire de gros trous dans une planéte
étrangére en espérant que rien de dé-
gueulasse n'en sorte... Heureusement,
ce ne sera pas le casici car il est accom-
pagné de Brendan Fehr, avec qui il doit
échanger ses numéros de contacts (voir
ma critique de 13 eeries) et de deux
autres acolytes dont une femme. Il faut
toujours au moins une femme pour
pouvoir coller une intrigue amoureuse
ou de séduction/désir inassouvis. Hol-
lywood n’est pas encore prét pour avoir
un équipage uniquement masculin.
Donc ce gentil petit monde fait des
trous dans la lune, histoire de voir si
la fortune n’est pas a portée de main,
accessoirement des découvertes scien-
tifiques aussi au passage. C’est cela le
projet ARK (arche, original, non?).
Mais dans l'espace personne ne vous
entendra bailler aprés des mois passés
a faire des trous en basse gravité. Par
chance, 'espace est vraiment trés loin
d’étre calme. Ici, pas de méchant orage,
ici il pleut des météores ! Etrangement,
c’est le premier truc dont je voudrais
me protéger une fois dans I'espace mais
ce n'est pas la priorité de la NASA. Ils

doivent croire que les gros cailloux qui
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vous tombent sur la téte c’est juste pour
le coyote de Tex Avery.

Donc un météorite va faire un gros trou
dans la base et mettre tout le monde en
danger. Bien évidemment, le caillou en
question est contaminé avec une espece
de champignon extraterrestre mutage-
ne qui contamine un des scientifiques
et lui met gentiment un polichinelle
dans le tiroir. Le probléme est que le
bébé en question se tire de sa maman
avant que qui que ce soit ne s’en aper-
coive et disparait dans les murs...

A partir de 1, on se sait plus trés bien si
la jeune femme délire ou si cela lui est
réellement arrivé. Un second homme
d’équipage va imaginer (ou pas) avoir
été mordu par la chose et que celle-
ci essaie de se transformer en lui et le
remplacer. Tout ¢a dans une atmosphe-
re saturée en gaz carbonique, propice
aux hallucinations.

Donc on va assister a une chasse-pour-
suite entre un mutant qui n’existe peut-
étre pas et des humains qui ont bien
compris que seule la mort les attend
s’ils restent la. Comme on n'est pas
dans Gravity, il va falloir attendre la na-
vette de secours. Le probléeme est que
le mutant aussiil a comme une envie de
retourner sur Terre, on n'est pas dans
Aliens, plus dans E.T. pour le concept
de retour-maison.

Tout ¢a finira sur un gros cliffhanger
comme on s’y attendait un peu...

Voild donc une idée intéressante... Ex-

pliquer & un joueur que quelque chose
lui est arrivé, chose qui est vraie, mais
que personne d’autre n'a vu et pour la-
quelle il n’a aucune preuve. Pire, il faut
que cette chose soit contredite par au
moins deux preuves objectives et qu'en
plus, elle mette le groupe en danger
mortel.

J’ai bien envie de voir ce que cela va
donner sur 'ambiance du groupe, pas

vous ?

Trance

Il 'y a deux fagons de lire le titre de ce
film. La premiére, avec un accent amé-
ricain comme si vous viviez a L.A. Et
en se la jouant un maximum, laisse
présager une histoire dans le milieu du
spectacle, dance, trance, on y est pres-
que. La seconde est comme un méde-
cin généraliste parisien, transe, ce qui la
rend beaucoup moins glamour mais a
le bon coté de parler du sujet du film :
la transe hypnotique et son usage im-
modéré.

C’est donc I'histoire d'un braquage
de tableau organisé par une bande de
voleurs de haut-vol (j’adore ce jeu de
mot) menée par notre ami Vincent
Cassel qui a le physique de I'emploi de
I’Arséne Lupin violent et mégalomane.
Vol qui se déroule super bien sauf que

I'employé de la salle des ventes se fait
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lourdement tabasser par le chef des mé-
chants au point de faire un petit coma
et une superbe amnésie post-traumati-
que.

Le souci est que 'employé, le beau Ja-
mes MacAvoy, le gars de X-Men et du
Dernier Roi d’Ecosse, est aussi le com-
plice de la bande. En fait, il devait juste
opposer une légére résistance de ciné-
ma mais il a visiblement péter un céble
dans l'action. Autre probléme est que le
tableau a disparu. Il n’est pas a I'endroit
prévu par la bande et pas dans I'hotel
des ventes. En résumé, il faut faire par-
ler 'infiltré mais il est un peu beaucoup
amnésique.

Les discussions franches ne marchant
pas, la bande passe aux techniques ha-
bituelles, vous savez, celles qui néces-
sitent de platrer les doigts ou de laisser
les ongles repousser, si possible. Mais
14 non plus, aucun succés. On va donc
passer a ce qui fera le coeur de ce film :
I'hypnose. En fait, une hypnothérapeu-
te trés belle et mystérieuse qui semble
développer un lien particulier avec no-
tre complice.

Mais bon, raconter qu’on a perdu ses
clés & un hypnotiseur c’est comme
essayer de mentir a sa maman, ¢a ne
marche pas et il faut bien la faire en-
trer dans la combine. Une femme dans
une histoire de voleurs et d’argent il
faut évidemment que ¢a finisse par des
histoires de désir et de plaisir. Et il faut

avouer que notre thérapeute elle a une

tendance a manipuler tout le monde.
Rivalités amoureuses, secrets enfouis,
double plan, triple plan.. Du grand
classique, une histoire de voleurs avec
une touche de romance épicée.

Mais la ou ¢a part un peu en sucette
c’est qu'on se rend vite compte que la
réalité est un concept trés changeant.
Les différents protagonistes sont de fait
susceptibles d’avoir été manipulé par
hypnose et que la gentille thérapeute
n'a pas été choisie vraiment au hasard
méme si personne ne se souvient de
I'avoir croisée un jour. A partir du mo-
ment ot les souvenirs peuvent étre réé-
cris, comment savoir si tout ce qu'on
connait ou qu'on ressent est réel ou
juste une histoire mise en scéne dans
un esprit réceptif.

Le final vous fera d’ailleurs ressentir le
gout du film Usual Suspects, vous sa-
vez ce genre de sentiment qui vous fait
repenser a tout le film et vous rendre
compte que rien de ce que vous avez
cru voir n’était réellement ce que vous
avez vu.

Tout ¢a pour vous dire que cela m’a
donné l'envie de placer de I'hypnose
dans mes scénarios. Plutot que de res-
sortir encore une fois le « vous vous
réveillez dans un lieu inconnu, sans
vous rappelez de qui vous étes », il se-
rait bien plus rude de modifier les sou-
venirs d'un joueur en le faisant la proie
d’un hypnotiseur. Pas quelque chose de
technologique ala Total Recall mais une




attaque plus subtile, le fait que le com-
manditaire ou un de ses « contacts » le
persuade de choses totalement fausses
mais sans lui mentir, juste en lui créant

une réalité... A tester...

ROMUALD « RADEK >» FINET
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Elle n’était pas indienne, c’est str ! Enfin
pas une Indienne d’Amérique, mais il y
avait en elle toute la beauté des femmes
autochtones. Douglas Northghost le

sentait.

Cela faisait quelques semaines qu’il fré-
quentait ce diner du nord de Las Cruces
mais il ne 'avait pas remarquée de sui-
te. Un jour, il avait relevé le nez de son
assiette et son regard avait croisé celui
de cette femme, juste avant qu’elle ne
replonge dans un livre. Depuis, il avait
pris I'habitude de la chercher parmi les
clients quand il venait se restaurer et
attendre son contact. Car Northghost
n'était pas 1a pour le chili du patron,
quoique, mais pour rencontrer Baddog,
de son vrai nom Jimmy Scheimester, pe-
tite frappe locale et vendeur de crystal
meth dans la vie de tous les jours.

Northghost avait toujours trouvé déli-
rante la facon dont les Afro-Américains,

en particulier les criminels, choisis-
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saient leurs surnoms... Baddog! Au-
tant se faire appeler sale béte ou chien
galeux ! Dans la réserve, le seul futur
pour ce genre d’animal était I'abattage
pur et simple. Mais pour Jimmy, un
quart Ougandais, un quart Mexicain et
une bonne moitié d’immigrant autri-
chien du XIX® siécle, cela semblait étre
un nom de guerre censé apporter l'effroi
dans le coeur de ses ennemis. Quand on
pense que Northghost portaitle nom de
ce vent glacé de novembre descendant
des montagnes, ce vent qui pouvait cou-
per en deux les hommes les plus résis-
tants comme une lame affatée, il y avait
une légere différence de message. Mais
soit ! Jimmy n’était qu'une relation d’af-
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faire, rien de plus. Les Indiens n’avaient
rien a attendre des fils d’esclaves qui
n'arrivaient toujours pas a se libérer de
leurs chaines mentales, celles que leurs
ancétres avaient forgées pour eux depuis

les premiers vaisseaux négriers.

Douglas, lui, était un Indien, un vrai, un
« 100% » comme il aimait a le rappeler.
Il était un guerrier au service de sa tribu,
comme autrefois ses ancétres, mais il
avait substitué aux territoires de chasse
au bison celui des dollars des Blancs. S’il
voulait aider sa tribu, il devait passer a
autre chose que l'artisanat traditionnel
ou le tourisme. Northghost avait choisi
la drogue et pas n'importe laquelle, la
meth ! Facile a produire, facile a dépla-
cer et toujours soumise a une grosse
demande. Le plus difficile avait été de
trouver des connexions al'extérieur dela
réserve. Heureusement, la proximité de
Las Cruces et celle de I'université d’Etat
du Nouveau Mexique apportaient leur
lot d'opportunités.

Il n’avait fallu que quelques jours pour
que Northghost fasse le tour des trafi-
quants du coin et repére celui qui serait
le plus prometteur : un jeune Afro-Amé-
ricain qui vivait pleinement son statut
de dealer, voiture, filles et musique ac-
culturée compris, et surtout qui avait
des dents trés longues, trés trés longues,
au point de vouloir monter sa propre

affaire et prendre le contréle du marché

local. L'Indien avait da discipliner 'Afri-
cain. Douglas avait dt expliquer a Jimmy
que son cOté gangsta paradise était une
invitation pour la police mais ses argu-
ments avaient fait mouche. Aujourd’hui,
Jimmy ressemblait plus a un étudiant de
I'université qu'a un dealer armé. L'im-
portant était que leurs rencontres et
les échanges de marchandise contre du
cash se fassent dans la discrétion la plus
totale. Il était hors de question de méler
les Blancs a tout ¢a et, surtout, de courir
le risque que le FBI s’intéresse de trop
prés ala tribu. Il y avait encore beaucoup
de petits Custer qui révaient de trouver

un casus belli pour casser de I'Indien.

Quoi qu’il en soit, Jimmy était en retard,
ce qui n’était pas inhabituel, mais 1a ¢a
faisait un peu trop long au gott de Nor-
thghost. Le méchant chien allait devoir
patienter une semaine de plus car il était
trop risqué pour Douglas de trainer avec
son sac & dos contenant plusieurs kilos
de meth. Vidant son cappuccino, déli-
cieux au demeurant, le jeune Indien ras-
sembla ses affaires. Il fit tomber acciden-
tellement sa note et se pencha pour la
ramasser. Lorsqu’il se redressa, elle était

13, simplement assise devant lui.

Northghost avait déja connu la peur. Il
avait dt se battre contre une bande de
rednecks qui avaient une envie folle de
se faire un Indien dans une ruelle de Las

Cruces. Leurs couteaux et autres barres




de fer lui avaient fait connaitre la peur
mais il s’en était sorti en se rappelant
qu’un guerrier sait qu’il va mourir mais
choisit le jour et I'heure. Il avait aussi
été attaqué par un chien errant, le genre
d’adversaire qu’on ne peut pas tromper
et qui ne vous lachera jamais tant qu’il
pourra respirer. Dans les deux cas, il
avait survécu, blessé, meurtri, parfois
incapable de marcher pendant plusieurs
jours, mais il avait vaincu. Mais 13, il se
mit tout simplement a perdre le controle

total de ses réactions.

Elle le regardait simplement, ce léger

sourire aux lévres, le sourire d’une fem-

86

me qui sait qu’elle veut "’homme en face

d’elle et quil n’aura rien a y redire. Le
genre de sourire qui peut faire s’effondrer
le plus puissant des guerriers, le plus fier
des hommes. Et Douglas fondit. Le par-
fum de la fille enrobait la scéne, doux et
sucré, comme ces fruits du désert qu'on
déguste alors que le soleil accepte enfin
de se coucher. Elle tendit une main in-
nocente et légére, sans se départir d'un
sourire.

— Shina ! lui dit-elle.

— N.. Douglas ! lui répondit-il, tendant

mécaniquement la main en réponse.

Le contact de leurs peaux fut une autre
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révélation. La chaleur et la douceur de
son contact finirent de balayer I'instinct
de I'Indien et il se laissa emporter dans
un doux sentiment... Etait-il en train de
tomber amoureux ? Peu importe qu'il
soit en plein deal de drogue, peu im-
porte que le moment soit le pire choisi,
il avait envie de le vivre et de s'y perdre.
Elle n'était pas indienne, c'est stir. Mais

qu'est-ce qu'on s'en fout finalement...

— Je me suis permise de te recomman-
der la méme chose, lui souffla t-elle alors
que le serveur sapprochait d'eux avec

deux cappuccinos fumants.

Soudain, un gros crissement de pneus
retentit. La scéne commenca a se dé-
rouler comme au ralenti. La voiture de
Jimmy, l'espéce de grosse berline criarde
que Douglas lui avait interdit d'utiliser
pour leurs rendez-vous, venait de s'arré-
ter brutalement devant le café. Un Jim-
my paniqué en sortit et se précipita sur
la porte qu'il ouvrit d'un geste violent.

Il n'avait fallu aucun mot, aucun geste,
pour que Douglas comprenne la situa-
tion. Si Jimmy arrivait de la sorte, c'est
que la féte était finie, que leur petit
commerce avait été éventé. La question
n'était plus de savoir si le FBI allait arri-
ver mais quand. Douglas n'eut pas long-
temps a se poser la question, le serveur
laissant tomber son plateau pour sortir

une arme et un badge, rapidement suivi

par les quatre clients du café. Un piege !
IIs étaient tombés dans un piége. Le
temps suspendit son vol, Douglas refu-
sant de réagir tant qu'il n'avait pas ana-
lysé la situation. Cinq agents armés, une
civile, Baddog, sirement armé, et lui qui
n'avait méme pas apporté un canif... La
situation était bien mal engagée, c'est le

moins qu'on puisse dire.

En un regard, Douglas sut que ¢a allait
dégénérer. Jimmy venait d'avoir ce re-
gard mauvais que I'Indien lui connaissait
quand il s'apprétait a s'en prendre physi-
quement & quelqu'un. Sans un mot, alors
qu'un agent commengait a lui mettre les
menottes, Jimmy sorti une arme et fit
feu. Lenfer se déchaina dans le café. Les
agents répliqueérent a leur tour et Jimmy
profita de la confusion pour s'emparer
de l'arme de l'agent le plus proche, non
sans lui avoir brisé la glotte d'un coup du
tranchant de la main. Entrainant Shina
avec lui, plus pour la mettre a l'abri
qu'autre chose, il sortit par la porte de
derriére, arrosant la scéne d'une pluie de
balles. Le seul agent qui s'intéressa a lui
connut une fin abrupte, la moitié de la

machoire emportée par une balle.

Arrivés dans la ruelle, Jimmy chercha
sa voiture des yeux quand il entendit le
claquement caractéristique d’un pistolet
qu'on arme. Il se retourna vivement pour
découvrir Shina le pointant d'une arme,

un badge du FBI dans son autre main.




— Ne bouge surtout pas ! lui hurla t-elle,
le visage déformé par la haine.

Lentement, Jimmy releva son arme ; fi-

nalement c’était un beau jour pour mou-

rir.

ROMUALD « RADEK >» FINET
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ETABLIR UN
CONTRAT LUDIQUE

Vous avez peut-étre entendu parler
du contrat ludique, contrat moral ou
contrat social. Quand vous vous instal-
lez & une table de jeu de réle, vous vou-
lez prendre du bon temps en racontant
une histoire.

Accepter le contrat ludique : c’est s’en-
gager, moralement, a tenter que tous
s’amusent a la table.

Ce contrat vaut pour tous : meneur
comme joueur, ancien ou nouveau,
vieux pote comme inconnu rencontré
en convention. Ce contrat est tacite, je
vais donc essayer d’en donner une ver-
sion écrite mais il est de conseillé de
spécifier les variations par rapport au

contrat typique.

Tout le monde doit respecter ce contrat,
mais une table n'est pas égalitaire, pour
participer au plaisir commun, tout le

monde n’a pas les mémes engagements.

Engagements du meneur

Sitoute la partie ne repose pas sur le me-
neur, il a quand méme un réle central,
c’est lui qui sert d’arbitre et de chef d’or-

chestre.

o Il se doit d’arriver avec un jeu qu’il
connait et qu’il maitrise un minimum.
Il n’est pas obligé de connaitre tous les
tableaux par coeur, loin de 13, mais il doit
quand méme avoir lu le jeu plusieurs
fois. Si son scénario tourne autour d’un
aspect du jeu, comme une région, la
création des personnages ou le combat,
il doit connaitre ce point

e De la méme maniére, il doit venir avec
de la matiére a jouer. En général, cela si-
gnifie un scénario ou les PJ ont un role
important a jouer, donc pas de scénario
ou les PJ sont simples spectateurs ni de
scénario ou ils sont totalement dépas-
sés. Si le meneur réagit aux actions des
joueurs, il doit proposer un environne-
ment et des obstacles.

Engagement des joueurs

o Si le meneur arrive avec un scéna-
rio, c’est aux joueurs de le vivre. Ainsi,
méme si 'amorce d'un scénario est un
peu faible, c’est aux joueurs de la suivre.
Si un obscur PNJ propose une mission
louche, les PJ doivent I'accepter, en ef-
fet s’ils ne I'acceptent pas, il n’y a pas de
scénario. Les joueurs peuvent se mon-
trer méfiants, vérifier 'identité du com-
manditaire et négocier dprement leurs
émoluments, mais ils doivent accepter
la mission. Si les PJ sont chargés d'une
mission, ils doivent tenter de la réussir.

D’autre part, si un PJ désire tenter une
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action hors du scénario, il ne faut pas
que cette action nuise au scénario.

o Le meneur a un role compliqué, il a un
role de conteur, d’arbitre, d’administra-
teur et de comédien. Il lui arrive de se
tromper

» De méme les joueurs doivent veiller
aux envies autres joueurs, c’est-a-dire
ne pas les laisser sur la touche, ne pas les
brider inconsidérément, ne pas faire de
rétention d’informations et tenter de les
inclure dans I'intrigue.

o De la méme maniére, que le meneur
n’arrive pas les mains vides, les joueurs
ne viennent pas et mettent les pieds sous
la table. Ils doivent, un minimum, se sou-
venir du scénario, connaitre ['univers, la
meécanique de jeu et leurs personnages.
Bon, j'avoue, en tant que joueur, je m’y
astreint, en tant que meneur ce n'est pas

forcement ce que j’ai a ma table.

Envies et attentes

Le contrat social comprend beaucoup
de méta jeu. Les joueurs et le meneur
doivent respecter certains codes en
fonction de ce qu’ils veulent jouer.

Rédiger un contrat ludique

Fonciérement, rédiger un contrat n’a
rien de ludique. Le but de cet article est
de vous faciliter la tiche. Heureusement
certains y ont pensé avant et ont déja
créé un outil simple et visuel : les badges
http://rpgbadges.virtuajdr.net/Quic-

kGMBadges/

Pour une partie, le meneur choisit un cer-

tain nombre de badges. Chaque badge,
caractérisé par une icOne, est un article a
intégrer ou pas dans son contrat ludique.
Sur les 24 badges proposés, un contrat
ludique en contiendra entre 3 et 6.

B : les libellés de ces badges parlent
de « Mes parties », chaque campagne
est différente et le contrat n'est pas le

méme d’une campagne a l'autre.

But de la partie

Tout d’abord, quel estle but dela partie 2
Qu’est-ce que les joueurs cherchent ?

o [Biere & Bretzels] Mes parties sont
plutdt conviviales et amusantes style
« Biére & Bretzels » : nous sommes la

pour nous amuser, pour faire des jeux de
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mots foireux, se retrouver entre potes
et déconner. L'histoire et les situations
sont la pour donner de la matiére a cette
« déconnade ». La partie se jouera dans
la bonne humeur, mais I'histoire risque
de ne pas beaucoup avancer.

o [Compétences du Joueur] Mes parties
se concentrent sur les Compétences du
Joueurs plutét que sur celles de son per-
sonnage. Le meneur lance un défi aux
joueurs, typiquement une énigme. Aux
joueurs de le relever. Comme ce sont
les joueurs qui sont éprouvés plutot que
leurs personnages, I'immersion risque
d’étre moindre

« [Histoire] Mes parties racontent avant
tout une histoire. La partie est 'occasion
de raconter une histoire. Il faut faire at-
tention de faire vivre cette histoire et pas
de la raconter

o [Tactique] La tactique et la stratégie
ont une place importante dans mes par-
ties. Une sous-catégorie de [Compéten-
ces du Joueur], les situations de com-
bat sont courantes et c’est 'occasion de
prendre les bonnes décisions.

Risques

Les scénarios sont souvent pleins de
sang et de fureur, et il est rare qu'une
campagne se déroule sans combat et il
est encore plus rare qu'une partie se dé-

roule sans danger.

Attention, la mort du personnage, n’est
pas forcément sa mort « physique ». Un
personnage peut étre considéré comme
mort s’il est mis hors circuit : un person-
nage devant prendre sa retraite parce
qu’il est devenu fou, qu’il a été « cor-
rompu », exclu, viré ou mutilé peut étre
considéré comme mort.

Pour certains joueurs, la perte de leur
personnage est un événement trés dé-
motivant. Pour d’autres c’est un des ris-
ques du jeu.

e [Courir] Quand les chances sont
contre eux, les joueurs doivent étre préts
a courir. La victoire n'est pas forcément
assurée.

o [Mort] La mort d'un personnage
joueur est un événement probable dans
mes parties. La partie est plus tendue,
mais certains joueurs peuvent ne pas
s’investir beaucoup dans leurs person-
nages. Notes : la mort d’un personnage
n’est pas forcément la suite d’un combat
malheureux.

o [Sans Danger] Mes parties sont sans
danger, vous n'avez pas a vous inquiéter
de la mort de votre personnage. Si les
personnages ne risquent rien, ils partici-
peront aux phases d’actions de maniére
plus enlevée, cela peut encourager les
cascades et les actions les plus « abraca-
dabrantesques ».
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Rapport aux régles

Rien n’oblige le meneur a utiliser un jeu
tel quel. Sile meneur joue a une variante
ou a une version il doit I'indiquer.

o [Bricoler] Je bricole fréquemment les
régles de jeu

o [Livre De Régles] Le livre de régles est
mon support et je ne modifie pas les re-
gles existantes

o [Maitre] Le M]J est maitre lors de mes
parties et ne tient pas forcement compte
des regles du livre

Ces reégles ne concernent pas unique-
ment la mécanique de jeu, mais aussi
I'univers de jeu. Il est de bon gotit de
préciser quels suppléments le meneur
désire utiliser. Dans un univers littéraire
ou historique, le meneur doit indiquer si
les personnages peuvent changer I’his-

toire.

En ce qui concerne les reégles, méca-
nique de jeu et connaissance de I'uni-
vers, les joueurs doivent indiquer leurs

connaissances.

o [Dés] Je lance les dés devant mes

joueurs et ne truque pas les résultats

La vision qu’a le meneur de I'univers de
jeu peut changer du tout au tout. Il peut
étre :

o Storyline : le meneur connait'univers,
ne le modifie pas et intégre au mieux les

personnages a ses évolutions : les scéna-

rios se passent dans les ombres de Ihis-
toire. Par exemple les PJ volent les plans
de l’étoile de la mort, ce qui permettra a
Luc de la détruire.

o Orthodoxe : le meneur connait I'uni-
vers, ne le modifie pas ni ne joue avec les
PNJ importants. Par exemple les PJ sont
desrebelles, mais jamais ils ne croiseront
I'empereur ou les héros de I'alliance.

« Faible historicité : le meneur ne mo-
difie pas l'univers, mais il n'a pas une
connaissance encyclopédique de celui-
ci et risque donc de faire des erreurs. Par
exemple le meneur n'a pas vu la trilogie.
o Hétérodoxe : le meneur prend quel-
ques latitudes avec 'univers : il verse
dans I'uchronie, rajoute ou supprime du
surnaturel ou un protagoniste mineur,
joue a une époque différente de celle
proposée. Par exemple, les PJ lutent
contre les nostalgique de 'Empire, plu-
sieurs siécles apreés sa chute.

« Hérétique : le meneur a remanié des
éléments importants de l'univers, Il
considére qu'un des éléments fonda-
mentaux de'univers est faux, les joueurs
sont du coté de «ladversaire »... Par
exemple, contrairement a ce que les di-
sent les Jedis, le coté dit obscur n’est pas
maléfique. Cest un courant mystique
libérateur auquel les PJ adhérent.
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Coopération entre joueurs

Un seul badge est proposé pour les rela-
tions entre les joueurs :

o [Joueur contre Joueur] Les affronte-
ments entre joueurs sont autorises dans

mes parties

Il est préférable de préciser quel est le ni-
veau de coopération des joueurs.

« Intelligence collective : méme si les
personnages sont séparés, les joueurs
restent toujours présents, il n’y a ni se-
crets entre joueurs ni apartés. Si un
personnage se retrouve seul, les autres
joueurs peuvent le conseiller. Dans cette
configuration, les personnages n’aban-
donnent jamais un des leurs.

o Aparté : si les personnages sont sépa-
rés, les joueurs sont séparés. Ce qui per-
met a certains joueurs d’avoir leur histoi-
re personnelle. Par contre cette histoire
personnelle ne va jamais a 'encontre du
groupe ou d’un autre personnage.

o Rivalité : les histoires personnelles
peuvent aller a I'encontre des autres.
Certains peuvent s’accaparer une part
du butin au détriment du groupe. Mais
si les joueurs peuvent s’opposer, cette
opposition reste limitée : les person-
nages ne s’affrontent jamais frontale-
ment. Ils peuvent étre rivaux, mais pas
ennemis.

« Confrontation : les personnages peu-
vent étre amenés a s’affronter etil n’y a

pas de limites imposées, il est ainsi pos-

sible que deux PJ s’affrontent dans un

combat a mort.

Ton de jeu

Il est important que le meneur donne
la direction que les joueurs prennent et
quels sont les éléments primordiaux sur
lesquels ils doivent agir.

o [Destin] Les personnages dans mes
parties auront une grande destinée, pas
une mort minable et hasardeuse. Les
éléments primordiaux sont les person-
nages eux-mémes (PJ) et leur évolution
« [Exploration & Mystére Mes parties
sont axées sur 'exploration et le mysteére.
Les éléments primordiaux sont les lieux
« [Histoire] (bis) Mes parties racontent
avant tout une histoire. Les éléments
primordiaux sont les les événements

. [Intrigue] Mes parties se concentrent
sur des personnages intéressants et leurs
Intrigues. Les éléments primordiaux

sont les personnages (PN]J)

Maintenant que l'on sait globalement
comment les personnages s’orientent,
il est important de leurs indiquer com-
ment ils y vont et ce qu’ils font

o [Pacifiste] Mes parties sont principa-
lement de nature pacifiste, sans combat.
Les personnages négocient et expliquent
plutdt qu'ils ne combattent.

o [Tactique] La tactique et la straté-
gie ont une place importante dans mes
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parties. Les personnages triomphent en

prenant les bonnes décisions.

Et aussi quel ton est utilisé

o [Dérangeant] Mes parties peuvent se
révéler dérangeantes. Le ton est malsain
o [Destin] (bis) Les personnages dans
mes parties auront une grande destinée,
pas une mort minable et hasardeuse. Le
ton est haut en couleur

o [Effrayant] Mes parties sont effrayan-
tes. Le ton est angoissant

o [Secret] Mes parties sont plus amu-
santes si je garde ma fagon de masteuri-
ser secrete. Le ton est mystérieux

o [Tordu] Mes parties sont tordues et
peuvent inclure des choses délirantes.

Le ton est bizarre

Ecriture du scénario

Selon la maniére dont les scénarios sont
écrits.

o [Impro] Mes parties reposent princi-
palement sur I'improvisation.

o [Masteurisation Partagée] Lors de
mes parties, la masteurisation est parta-
gée avec tous les joueurs.

o [Miroir] Tel un Miroir, je refléte les
idées des joueurs et les utilises si elles
sont intéressantes pour la partie.

o [Schéma] Mes parties utilisent un
schéma préétablit et un scénario écrit a

1’
avance.

Résumé

En gros rédiger un contrat ludique c’est
principalement donner une fiche signa-
létique du jeu. Et signaler :

« A quel jeu joue t'on, avec quelle ver-
sion des régles ?

o Des libertés ont-elles été prises avec
I'univers 2

o Faut-il connaitre le jeu ?

« Quattend le meneur des joueurs ?

« A quelle fréquence joue t'on ? Ou ?
Faut-il apporter quelque chose ? Com-
bien de séances ? La présence de tous
les joueurs est-elle obligatoire ? Est-il
convenable de tenter une approche afin
d’entamer une relation romantico-éroti-

que avec un autre joueur ?

Négociation de contrat

Ce contrat est « rédigé » par le meneur,
mais cela ne signifie pas forcément que
le joueur doive 'accepter sans en modi-
fier une seule ligne. Les questions sur le
ton, le jeu ou 'univers relévent de tous
et doivent donc étre discuté entre 'en-
semble des joueurs et le meneur.

Les conditions matérielles sont celles
qui sont le plus discutées.

NICOLAS SWIATHOWSKI AKA CCCP
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ELRO LES BONS
TUYAUX 11:

COPAINS DE CLASSE

S

La plupart des jeux de roles sont faits

pour étre joués avec un groupe dit
“équilibré”, c’est a dire possédant & peu
prés autant de représentants de chaque
grand type de personnage. Ce n'est pas
I'apanage de D&D : Les scénarios de
Shadowrun sont bien souvent congus
pour accommoder un groupe compor-

tant un sorcier, un hacker, un samou-

rai des rues, une “face”... Les jeux du
Monde des Ténebres encouragent (peut-
étre malgré eux) cet état de fait.

Qu'il s’agisse d’Exaltés (dans lequel un
groupe se doit presque d’avoir un mem-
bre de chaque “caste”), de Vampire (ot
chaque lignée a sa marotte, des Ventrues
sociaux aux Gangrels combatifs en pas-
sant par les Mekhets discrets), de Loup-
Garou (encore une histoire de clans), de
Mages (a chacun sa tradition, sa tour de
garde, sa spécialité... ) ou d’autre chose,
il y a un type de personnage par grand
“role”, et le groupe en rassemble un de
chaque, presque par automatisme.

Les jeux de super-héros encouragent
aussi les équipes aux pouvoirs complé-
mentaires (quoique, moins), et méme
les jeux historiques ou qui ne font pas
intervenir fantasy et science-fiction s’y
sont mis : dans une équipe de soldats
mercenaires, on a bien souvent le syn-
drome “commando” avec un sniper, un
meédecin, un spécialiste des explosifs, un
ingénieur, un commandant... chacun
pouvant méme avoir plusieurs roles se-
condaires.

Méme I’Appel de Cthulhu se joue en géné-
ral avecI'équipe “journaliste-professeur-
médecin-détective”... en loccurrence,
le “social’, le “cerveau’, le “soigneur” et
le “gros bras”. “Dilettante-médium-psy-
chiatre-militaire” marche bien aussi.
Les professions varient, les roles restent.
Autres jeux, autres moeurs : D&D a re-
pris les codes du MMORPG et classé




ses classes dans des cases casuistes, cha-

cune se “castant” dans ces castes : DPS,
tank, controleur et soigneur/booster.

Il va de soi que les scénarios proposés
sont eux aussi “équilibrés”. J'en veux
pour preuve les scénarios du com-
merce de Pathfinder, congus pour avoir
une dose d’enquéte, une dose de com-
bat, une dose d’interactions sociales,
et des défis pour chaque grand type de
classe... C’est intéressant pour certains,
mais personnellement, il m'ennuie de
“rationner” ainsi. je préfere de loin faire
une histoire cohérente, et, si jadapte
mes défis a mes joueurs, je ne leur im-
pose pas un role convenu.

I est peu courant (mais cela arrive) de

trouver un jeu ou tout le groupe ne joue
qu’un seul type de personnage. Un tel
jeu offre d’ailleurs un véritable défi aux
MyJs, surtout a ceux qui sont déja habi-
tués a la plupart des scénarios “équili-
brés” précités... Il arrive méme que le
MJ doive faire face a un groupe dans
lequelil manque I'un des types “obligés”,
voire dans lequel il n’y a qu’une seule
classe ou un seul grand type de person-
nage représent¢.

Cela peut paraitre étrange, voire bancal
de prime abord, mais ce genre de choses
offre des opportunités inédites.

Qu’arrive-t-il 4 un groupe composé en-
tierement de voleurs, de personnages
furtifs, qui n'ont pas de “tank” pour les
protéger ? Qu’arrive-t-il a un groupe
sans aucun magicien pour les protéger
des menaces que tous ignorent, faute
de sorts spécifiques ? Quarrive-t-il a un
groupe qui ne posséde aucun soigneur 2
Qu’arrive-t-il a un groupe entiérement
composés de magiciens faibles mais
aux connaissances incommensurables ?
Eh bien, ils devront étre prudents, voila
tout. Comme toujours, non ?

Cette sensation de danger, de faire face
a des obstacles inconnus auxquels on
n'est pas forcément prét, nest-ce pas
aussi le sel d’une aventure ? Le monde
n’a pas a accorder ses défis a vos capaci-
tés... ce serait plutot I'inverse ! Ne pas
disposer d’un des roles “habituels” dans
un groupe pousse les joueurs a chercher
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de nouvelles solutions de se tirer du pé-

trin... Mais c’est aussi intéressant pour
le MJ, qui proposera des scénarios qu’il
n’aurait jamais pu faire avec un groupe
plus “basique”

Il'y a deux ou trois trucs a adapter pour
le MJ, mais il ne faut surtout pas cracher
sur un tel groupe sous prétexte que “ca
ne va pas marcher sans prétre/guerrier/
mage/voleur (biffer la mention inu-
tile)”... vous verrez, ca marchera !

Pour commencer par les considéra-
tions chiffrées et pratiques, un bon MJ
aura soin (comme avec n'importe quel
autre groupe) de ne pas organiser de
rencontres impossibles. Certes, je ne
devrais pas avoir besoin de répéter qu’il
faut que le MJ produise des adversaires a
la hauteur de ses PJs, ni trop puissants, ni
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pas assez. Le fait est qu'un groupe nor-
mal peut faire face a des adversaires fort
variés... pasle type qui nous occupe.

Et ce n'est pas une question de puis-
sance brute ou de nombre de points de
vie chezles monstres. Ce n’est méme pas
une question de combat ! Vous seriez
surpris de combien rapidement la situa-
tion peut dégénérer lorsqu’il manque tel
ou tel role, telle ou telle capacité, méme
de bas niveau. Par exemple, a Pathfin-
der, un groupe composé entiérement de
combattants sera mal préparé face a des
enchantements et des charmes, méme
s’ils sont expérimentés.

Un adversaire agile et difficile a toucher,
méme faible, bloquera les groupes sans
personnage “dextre”... Des magiciens




seront peu armés face & un gros monstre
adepte du corps a corps, particuliére-
ment s’il dispose d’une immunité ou
d’une résistance a certains sorts (le
golem et un “anti-illusionniste” et un
“anti-enchanteur” par excellence)...
De simples goules capables de paralyser
leurs adversaires contreront un groupe
sans personnage suffisamment vigou-
reux pour leur résister.

Il n’y a rien de mal a ce que les mons-
tres tirent parti de leurs pouvoirs et
exploitent les vulnérabilités des PJs, et
proposer des rencontres qui n‘ont pas
lair de “coller” au groupe rend aussi le
monde plus “vivant”... mais lorsque
vous concevez vos rencontres, vérifiez
tout de méme que vos personnages
ont un moyen de vaincre, ou peuvent
exploiter une vulnérabilité eux aussi.
Faites particuliérement attention aux
capacités spéciales, résistances et pou-
Voirs innés.

La partie “combat”, c’est la base de I'He-
roic Fantasy... Mais pas que. Il n’est
pas inutile de baisser un peu les points
de vie des cultistes si vos investigateurs
n'ont que peu de compétences d’armes !
C’est facile a rééquilibrer (par rapport
au reste, hein...) et ¢a vous évitera des
déconvenues... La frustration d’étre
inutile en combat ou celle de mourir
sans avoir les moyens de résister en ont
dégouté plus d'un, surtout a Pathfinder
ou la quasi totalité de la feuille de per-
sonnage est dévolue au combat.

Méme en dehors du combat, il vous
faudra proposer des scénarios adaptés...
Comment un groupe de magiciens uni-
versitaires et faiblards se débrouillera-
t-il dans un scénario d’exploration de
jungle sauvage > Comment un groupe
de barbares primitifs se débrouillera-t-il
dans un scénario politique ala cour d’un
empire sophistiqué 2 De méme, certains
types de personnages appellent tel ou
tel scénario, et jurent violemment avec

d’autres.

Il'y a fort & parier que vos joueurs, ayant
fait un groupe axé “bourrin” acceptent
moyennement de ne pas avoir a se ser-
vir des capacités qu’ils ont si amoureu-
sement mini-maxées sur leur feuille.
De méme, un groupe de bardes au bac-
kground encyclopédique sera décu par
un PMT. Renseignez-vous directement
auprés d’eux... c’est le seul conseil que
je peux vous donner ! Ceci rejoint le
probléme des attentes en JdR, donc Tra-
jan nous a brillamment entretenu.

Encore qu’une partie de scénario a prio-
riinadaptée (mais faisable) puisse se
révéler amusante : j’ai vu I'un de mes
joueurs dans le role d’un paladin (re-
lativement stupide) supposé enquéter
dans le milieu de la pégre... Il m’a fait
quelque chose qui rappelle une visite de
Superman a Gotham City, donnant des
coups de pieds dans la fourmiliére du
crime jusqu'a ce que quelque chose de

juteux en sorte. Et il est arrivé a ses fins,
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en restant dans son role, en pensant de

fagon originale !

Le probléme se pose de fagon encore
plus prégnante a I’Appel de Cthulhu. La
langue n’est pas un probléme anodin,
et peut étre un facteur paradoxalement
trop aliénant : il faut bien que le MJ
fasse en sorte que les ouvrages impies
et autres journaux intimes que trouvent
les PJs soient dans un langage qu’ils
peuvent déchiffrer, la plupart du temps.
Il faudra aussi qu’ils trouvent au moins
des interpreétes locaux dans tous les pays
qu’ils visiteront...

Que dire d’un scénario d’enquéte dans
les milieux criminels alors qu'aucun des
investigateurs n'es ne serait-ce que dé-
tective ? D’un scénario ot les recherches
en bibliothéque sont d’une importance
cruciale lorsque personne n’a choisi de
jouer un professeur d université ? D’un
scénario axé sur des talents médiumni-
ques alors que personne dans le groupe
n'est particuliérement artistique ou n’a
pas un score de “pouvoir” élevé ?
Cthulhu et D&D, les “deux grands an-
ciens”, ne sont pas les seuls dans ce cas
(méme si c’est un défaut de 1'age, dirons
nous). Les scénarios du commerce pour
de nombreux jeux, on l'a dit, péchent
par exces de diversité en ce qu’ils sont
tellement bien prévus pour un groupe
avec toutes les classes qu’il peut y avoir
des passages insolubles si il en manque

une a ce moment la. Ce qui prouve bien,
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en passant, qu’il ne faut jamais les faire
jouer “tels quels”, en dépit de ce qu'il y a
marqué sur la boite.

Faire un scénario adapté (ou pas) a un
groupe déséquilibré est donc a la fois un
probléme et une opportunité, comme
tant d’autres choses en JdR. Dans tous
les cas cela mérite que I'on y réfléchisse,
que I'on sache les problémes potentiels
que cela pose, et que 'on n’ignore pas
non plus les occasions de roleplay ! Du
reste, c’est lorsque le groupe est homo-
geéne, voire “mono-classe”, que I'on peut
véritablement exploiter les différentes
possibilités de ce type de personnage.
C’estlemoment pourlesjoueursde con-
cevoir des personnages originaux,
tres spécialisés, ou qui utilisent les capa-
cités que beaucoup délaissent. Puisque
tous les joueurs jouent la méme classe
(ou a peu pres), chacun devrait remplir
un role différent, voire peu joué. Méme
dans une seule classe a Pathfinder, il y a
largement de quoi faire une dizaine de
personnages qui ne se marcheront pas
sur les pieds en termes de pouvoirs et de

roles au sein du groupe !

Il est facile d’imaginer un groupe de
magiciens chacun spécialisés dans une
école différente, mais c’est plutot ba-
sique. Pourquoi pas un magicien nain ou
demi-orque, plutét fort, qui canalise ses
sorts grice a son arme ou son bouclier ?
Pourquoi pas un ensorceleur décérébré,

a demi démoniaque et pyromane en
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guise de “DPS” 2 Un enchanteur qui se
sert de ses sorts pour enquéter comme
un Jedi le ferait ? Un cambrioleur qui, au
lieu de talents de voleur, se sert de sorts
d’illusionniste ?

Voyez le groupe de mercenaires dont je
vous parlais au début de I'article : un sni-
per, un spécialiste des explosifs, et ainsi
de suite... Faites pareil avec un groupe
de guerriers ou de combattants a Path-
finder. Un pisteur et archer de préci-
sion, un spécialiste des armes d’hast qui
contrdle le champ de bataille, un cheva-
lier qui (méme sans sortiléges) booste le
moral des troupes et protége les autres
en armure lourde, un noble duelliste
qui jouit d"une bonne éducation et d’at-
taques rapides...

Inspirez-vous des films de braquages
pour concevoir un groupe de voleurs :
un spécialiste de la furtivité et de les-
calade en guise d’éclaireur, un assassin
qui empoisonne ses lames et possede
des armes cachées, un arnaqueur as du
déguisement, un pickpocket qui pos-
séde aussi de nombreux contacts, un
noble qui posséde des connaissances
et des talents sociaux et commandite
le groupe, un bandit de grand chemin
habitué au hold-up violent qui sera le
“gros bras”...

Un groupe de rodeurs et méme de
druides peut, de méme, aisément cou-
vrir tous les roles traditionnels. Je crois
que le druide est sans conteste la classe
la plus polyvalente de Pathfinder, rem-




plissant le role du mage comme celui
du prétre, et pouvant méme ne pas étre
mauvais du tout en combat grice a ses
appels de créatures, ses sorts donnant
des bonus, sa capacité a utiliser de meil-
leures armes et & porter des armures, et
ses formes alternatives !

Consultez au moins les diftérents arché-
types et variantes des classes des divers
suppléments de Pathfinder, et encoura-
gez vos joueurs & repousser les limites
de leur classe... je nai jamais vu deux
joueurs jouer le méme personnage de
la méme maniére; ainsi vous verrez que
vous aurez droit non pas a un groupe de
clones, mais & des personnages origi-
naux par rapport a leur réle “convenu’,
qui utilisent des pouvoirs souvent igno-
rés dans un groupe classique.

Dans tous les cas, il faut se poser les
mémes questions pour ces groupes dits
“déséquilibrés”... plus quelques autres.
Bien entendu, comme pour tout grou-
pe de PJ, il faut s’intéresser a ce qui les
lie, a ce qui a fait qu’ils se sont retrou-
vés ensemble... Qu’on le fasse lors de
la création du groupe, en liant les dif-
férents backgrounds, ou au cours du
premier scénario, ce sujet n'est que peu
différent de ce que l'on a déja dit plus
amplement dans les billets précédents
sur le background et surI'introduction des
personnages. Mais il y a aussi quelques
écueils particuliers a éviter en fonction

du groupe.

Il y a trois grands thémes de groupes
mono-classe (ou presque mono-classe)
a Pathfinder ... Bien str, cela ne convient
pas a tous les jeux (méme si cela couvre
beaucoup de choses, pas seulement en
Meédiéval Fantastique), et je m’excuse
d’avance de ne pas pouvoir tout dire
dans un article déja trop long... Mais
c’est & peu prés la méme chose pour la
plupart des jeux orientés «action>, mu-
tatis mutandis.

Un type de groupe plus courant qu'on
croit dans Pathfinder est le groupe axé
“combat”. Il peut s’agir d’'un groupe
exclusivement formé de combattants,
avec peut-étre une ou deux classes de
lanceurs de sorts mineurs (paladin ou
rodeur) pour faire office de “soigneur”,
ou d’un groupe (faussement) varié
mais dont tous les pouvoirs de classe
ont été choisis pour étre tactiques et
offensifs : ici, méme le magicien ne sert
qu’a booster les guerriers ou “faire du

Ay

dégat”.

C’est typique des groupes militaires de
type “douze salopards” Prisonniers de
guerre devant travailler ensemble pour
s’échapper, commandos ayant chacun
sa spécialité et son origine, “task-force”
de super héros offensifs, groupe de guer-
riers saints en croisade pour combattre
le Mal, mercenaires d’'une méme com-
pagnie qui veulent gagner quelques sous
ou se venger de celui qui les a envoyés
au casse-pipe sans les payer, groupe de




nobles chevaliers qui conspirent contre
un tyran...

Avec de tels groupes, il faut éviter les en-
nemis qui ne sont sensibles qu’a la ma-
gie ou aux dégats élémentaires (comme
les démons touchés uniquement par des
armes magiques ou en argent lorsque le
groupe n'a pas moyen d’enchanter ses
armes facilement, méme si le niveau
des personnage est suffisant en théorie).
C’est aussi un groupe qui aura du mal a
étre discret, ou a passer les piéges et les
portes verrouillées... du moins autre-
ment qu'en encaissant les dégats et en
défongant tout.

Cela ne veut pas dire qu’il faut faire de
vos scénarios une ripopée de batailles
insipides. Plutot que de proposer des

infiltrations ou des quétes & monstres

\

magiques a un groupe qui ne sait pas

faire, exploitez justement les sous-roles
de guerrier que vos joueurs auront
choisi : s’il y a un noble ou un paladin,
lancez-vous dans des scénarios avec des
intrigues de cour... s’il y a des aventu-
riers, proposez des énigmes dans des
ruines anciennes au lieu des piéges tra-
ditionnels...

Puisqu’il y a fort a parier que vous vous
retrouviez avec des soldats, exploitez le
théme militaire a fond : un petit groupe
de PJ n'a que peu d’intérét dans une
grande bataille, mais se préte bien a des
missions de type “commando d’élite”
Faites-les protéger des colons ou des
caravanes, nettoyer des “poches de ré-
sistance” avant de s’apercevoir que les

rebelles sont en fait du “bon” coté... Et
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si rien ne marche, il reste le PMT et la
chasse aux monstres.

En fin de compte, rien que de trés classi-
que. La classe de base de D&D n'est-elle
pas “guerrier” ? Le seul danger ici c’est
I'absence de variété. Cependant, il y a
fort a parier que les joueurs qui créent
un tel groupe volontairement ne vous en
voudront pas de faire du “tout combat”
dans vos parties, et ne vous taxeront de
manque d’originalité que si vos mons-
tres finissent pas se ressembler...

Je ne peux que vous engager a lire mes
quatre autres articles sur lesrencon-
tres pour savoir comment donner du
“gott” a celles-ci & peu de frais : faire
du “tout combat” ne dispense jamais de
soigner la vraisemblance et les person-

nages.

C’est un défi bien différent (et moins ha-
bituel) pour le MJ que de gérer un grou-
pe orienté “magie”. C’est vrai que c’est
rare... pourtant, lesraisons ne manquent
pas pour des lettrés de se réunir, ne se-
rait-ce que pour échanger des connais-
sances. Partir a la recherche reliques ou
de grimoires perdus, c’est toujours une
bonne motivation pour des aventuriers,
quels qu’ils soient. Et puis, tout va dé-
pendre de la vision qu'on a de la magie
(ou du culte des prétres du groupe) dans

votre univers de campagne.

Si la magie est illégale, les lanceurs de

sorts peuvent vouloir voyager ensem-
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ble ou former des confréries pour se
protéger des persécutions. S’il s’agit
d’une théocratie de prétres, ou que les
magiciens travaillent pour I'état, les PJs
peuvent faire partie d'un groupe de sa-
ges ou d’enquéteurs itinérants chargés
de rendre la justice. Ils peuvent aussi
former une agence de détectives d'un
genre inédit... Ou avoir simplement
étudié ensemble a I'université, si la ma-
gie est “admise”.

Si vous jouez  Pathfinder (ou 4 I'un des
trés nombreux jeux dans lesquels les
lanceurs de sorts sont faibles physique-
ment) il vaudra mieux que le MJ évite de
faire des scénarios axés “combat”... du
moins jusqu’a ce que les PJs aient acces
a suffisamment de pouvoirs offensifs et
défensifs. Passé ce cap, vous verrez que
les dégats que peut infliger un groupe de
magiciens, méme a de nombreux adver-
saires, sont extraordinaires !

Il est toujours important d’offrir une
alternative au combat qui récompense
lintelligence (les prétres se veulent
souvent “pacifiques’, les mages “intelli-
gents”, offrez donc des opportunités de
le jouer) ou au moins une échappatoire,
afin que vos joueurs ne soient pas pri-
sonniers d’une situation qui résulterait
en un TPK simplement parce qu’ils
tombent a court de sorts les uns apres
les autres (un probléme que n’a pas le
guerrier, qui ne tombe jamais a court de
coup d’épée, lui).

Quels scénarios proposer ? Les motiva-




tions sont différentes... mais trés sim-
ples, au fond. Des sorciers sauteront sur
l'occasion d’aller acquérir de nouveaux
sorts et d’explorer des ruines d’anciens
empires magiques, comme la vérole sur
le bas clergé... Voyager vers des contrées
exotiques pour chercher des ingrédients
rares (pour enchanter un objet congu
par les PJs eux-mémes ?), accomplir des
rituels lors de la “grande conjonction’,
surtout s’il y a puissance a la clé, ¢a mo-
tive.

L'ambassade religieuse, le coté “mission-
naire”, la chasse aux hérétiques, tout cela
peut aussi attirer les prétres et les pala-
dins... Quoique le groupe de prétres
n'a pas les problémes des magiciens en
termes d’équilibre, puisqu’ils sont tous
plus ou moins combattants secondaires,
qu’ils peuvent porter des armures, qu’ils
peuvent soigner et qu’ils ont des sorts
et des connaissances. Ils font le café, ces
gens-la. A se demander pourquoi on les
confine au réle de soigneur...

Un groupe “magique’, parce qu’il posse-
de bien plus et bien mieux que d’autres
les capacités, sortileges et objets adé-
quats, peut voyager dans d’autres plans
d’existence plus ou moins hostiles et
faire face a leurs ressortissants habituel-
lement immunisés aux simples épées...
Peut-étre que le savoir magique des PJs
est précieux et rare, et qu’ils sontles seuls
a pouvoir contrer un ennemi lui-méme
d’origine magique, dans un monde quia

largement perdu les “savoirs anciens” 2

Les PJs peuvent aussi se servir de leurs
pouvoirs a des fins d’intrigue, pour ma-
nipuler ou aider les dirigeants de leur
royaume, voire accéder eux-mémes au
pouvoir. Je ne résiste pas a vous recom-
mander le jeu Ars Magica, dans lequel
tous jouent des magiciens, et qui pro-
pose (bien plus que le moderne “Mage”
dans ses deux éditions... d’ailleurs Ars
Magica est a 'origine de tous ces jeux !)
des scénarios de tous types, de la haute
politique 4 la chasse aux reliques en pas-
sant par le combat !

Passons a un type de groupe qui a, lui
aussi, donné lieu & un jeu de roles bien
a lui (Nightprowler) ainsi qu’a tout un
genre filmique (le film de braquage)
et a de nombreux jeux vidéos a suc-
cés (Thief, Assassin’s Creed, Splinter
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Cell..) :1e groupe “feutré”. Certes,
vous voyez que, pour les groupes de
voleurs (ou bardes, ou approchants),
point n’est besoin de chercher bien loin
I'inspiration... mais il y a quand méme

deux ou trois choses a dire.




»
2

D’abord, outre le vieux “réunissons
des spécialistes pour la mission” éculé
des douze salopards, des sept merce-
naires, de Fast and Furious, Ocean’s
Eleven et autres braquages a l'italienne,
il y a d’autres moyens de les réunir. Des
voleurs opérant dans la méme ville
peuvent se voir employés de fagon simi-
laire a tout autre groupe d’aventurier par
une guilde de voleurs, qui fera du coup
office de “donneur de mission” : pro-
tection de caravane, aller chercher un
objet, “nettoyer” un donjon, etc.

Les PJs sont peut-étre un groupe de
chasseurs de trésors. Le voleur est en
effet une classe particuliérement foison-
nante en termes de compétences : des
connaissances bien placées en histoire,

géographie, folklore, génie et arcanes
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permettront de créer divers experts
en “archéologie” et pillage de tombes,
méme s’ils ne sont pas des classes “tradi-
tionnelles” Ils peuvent aussi faire partie
d’un cirque itinérant et tous avoir des
talents de baladins, qu’ils exploitent dif-
féremment la nuit venue...

Enfin, rien ne dit que les PJs doivent
étre hors-la-loi. La classe de voleur
convient mieux, par essence, a la profes-
sion d’agent secret, al'espionnage ouala
résolution d’intrigues de cour que n’im-
porte quelle autre. Un groupe de nobles
retors et manipulateurs, peut-étre méme
alliés de mauvaise grace; c’est tout aus-
si intéressant qu'un groupe d’experts
envoyés pour résoudre une crise “paci-
fiquement” et surtout discrétement lors

d’une mission... impossible.




Qu’éviter 2 Eh bien, pas grand chose.
Certes, comme les magiciens, les vo-
leurs ne sont pas a la noce lors de scéna-
rios de combat pur et simple, mais ils se
défendent cependant trés bien s’ils sont
préparés et que leurs armes sont empoi-
sonnées, surtout s’ils arrivent a écourter
la rencontre : n‘éludez pas les conflits,
mais laissez-les planifier, tendre des em-
buscades, ou trouver un moyen d’éviter
la confrontation.

Contourner l'obstacle est souvent aussi
difficile (voire plus) que I'affronter, et il
convient de récompenser l'ingéniosité
desjoueurs en ce sens : le combat “bour-
rin” peut, de ce fait, étre la punition de
ceux qui n'ont pas su I'éviter. Il est vrai
qu’il signifie souvent, pour qui n’est pas
spécialisé la-dedans, un passage dou-
loureux, parfois répétitif, et ou le seul
moyen d’éviter des pertes massives de
points de vie et la dépense de précieu-
ses potions est de fuir comme un lache
avant de se faire tuer.

N’évitez la magie que si vos voleurs
n'ont pas encore assez d’objets (volés,
forcément) capables de compenser
leur manque de talents naturels pour la
chose, ou qu’ils n’ont pas les compéten-
ces de connaissances mystiques néces-
saires...

Sans compter qu'un groupe de “voleurs”
peut fort bien compter un illusionniste
multi-classé, un “prétre de la nuit”, voire
un barde ou un membre d'une race “ma-

gique”, qui les renseignera obligeam-

ment sur tout cela. Ne boudez donc pas
votre plaisir !

Pour ce qui est des scénarios a proposer
a de tels groupes, la, vous allez pouvoir
vraiment vous éclater. Premiérement,
un MJ pourra ENFIN proposer un scé-
nario axé sur la discrétion et la furtivité.
Si le guerrier peut protéger ses amis, si
le magicien peut lancer des sorts pour
tout le monde, si le prétre peut soigner
les autres, il est quasiment impossible
qu’un groupe d’aventuriers dit “équili-
bré” s’introduise discrétement quelque
part : le voleur ne peut pas étre discret pour
les autres !

La discrétion étant soudain une option
viable, le groupe envisagera les scéna-
rios “classiques” sous un nouvel angle :
plutdt que d’attaquer le village gobelin
de front, il faudra s’infiltrer pour libérer
les prisonniers. Plutot que de tracer sa
route dans le labyrinthe en tuant tout
le monde, il faudra en éviter les piéges
et trouver le moyen de contourner les
monstres les plus dangereux. Plutot
que de protéger une caravane, il faudra
s’y introduire pour assassiner I'un des
membres... oul'empécher.

Bien entendu, le scénario de type “cam-
briolage” est 4 ne pas manquer. Qu’il
s’agisse d’assassiner un puissant sei-
gneur, de voler des plans de bataille a
I'ennemi, de piller un temple de ses arte-
facts magiques, il y a de quoi s’amuser...
Et ce peut étre le début d’une grande
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quelles sont les consé-

campagne
quences de l'assassinat en question ?
qu’en est-il de la guerre maintenant que
les plans sont volés 2 Quel Mal a été rela-
ché sur le monde & présent que les arte-
facts ne protégent plus le temple ?

Et je passe rapidement sur le scénario
politique, puisque j’y ai déja consacré
plusieurs articles, tant sur la noblesse
que sur les intrigues... A mon avis, seul
le voleur et le paladin ont potentielle-
ment la compétence et le bagou néces-
saire pour la diplomatie. Et je ne suis pas
str pour le paladin.

Ces conseils peuvent aussi servir pour
les scénarios et campagnes “solo”, pour

un seul joueur. Il m’est arrivé d’en faire,
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c’est une expérience intéressante pour
tous !

Citons aussi le cas du “groupe a géo-
métrie variable”, tristement célébre, qui
subit la défection périodique d'un ou
plusieurs de ses membres (emplois du
temps et vacances qui ne coincident
pas toujours, famille, conjoints, démo-
tivation, voyages, retards... ), et qui, de
ce fait, sont des groupes supposément
équilibrés  privés systématiquement
d'un ou deux membres. Le M] doit
compenser le “manque” et faire contre
mauvaise fortune bon cceur... cet ar-
ticle peut I'y aider.

L'un dans lautre, le scénario (voire

la campagne) pour un seul “type de




personnage” peut s‘avérer une pause
rafraichissante, et plus encore. Clest
simplement une autre fagon d’écrire
des histoires, une fagon de penser plus
rare et plus originale pour les joueurs
comme pour le MJ. Je pense que tout le
monde devrait essayer ¢a au moins une
fois dans sa vie, ne serait-ce que parce
quiily a, on1’a vu, des choses que I'on ne
peut pas faire avec un groupe varié...

Clest tout aussi agréable, bien que difté-
rent, de concevoir un scénario pour un
mono-groupe plutdt que pour un grou-
pe pluridisciplinaire... Ce n'est certes
pas plus difficile d’inventer des histoires
et des adversaires intéressants pour un
seul type de role, méme avec ses arché-
types variés, que d’essayer de satisfaire
les gotits divers d'un groupe hétéroclite
et de concevoir des rencontres, néces-
sairement plus complexes, qui servent la
soupe a toutes les classes a la fois.

On I'a dit dans I'introduction de cet ar-
ticle, faire un groupe “varié” est souvent
un automatisme. Est-ce un travers ou un
tort, donc ? Pas forcément, méme si la
vraisemblance peut en souffrir, surtout
pour trouver des raisons de rassembler
tout ce beau monde. C’est une certaine
facon de jouer, voila tout. A mon avis,
c’est un tort quand on s’interdit de jouer
autrement, ou quel'on s’interdit de jouer
le personnage qu’on adorerait jouer sous
prétexte qu’il y a, par exemple, “déja un
mage dans le groupe”

Cet automatisme, en y réfléchissant, me
parait d’autant plus étrange que dans la
littérature, de Lovecraft aux romans de
Fantasy (i I'exception des romans basés
sur des jeux, et encore) il n'y a que rare-
ment des groupes équilibrés. Les héros
sont souvent seuls, les groupes appar-
tiennent souvent au méme milieu, et ont
souvent des compétences proches. Une
spécificité du jeu ?

Ce qui compte, c’est de mettre en face de
vos joueurs des défis diftérents, et pour
eux de répondre par des stratégies origi-
nales, tout en jouant ce quon aime, ce
qu'on veut jouer... C’est tout I'intérét,

non?

ELRO




RENARD ROUGE

Les rumeurs se répandent vite dans
une petite enclave comme Genéve. En
ce moment, il est question de Renard
rouge, un tueur en série qui sévirait dans
les quartiers pauvres. Depuis quelques
mois, la milice, décidée a agir, est plus
violente envers les parias dans le quar-
tier rouge. Plusieurs miliciens sont
morts lors d’échauffourées survenues au
cours de ces actions.

La situation s’envenime de plus en plus.
Le premier milicien, Mathias Kraus,
prend la décision de convoquer les Hé-

rauts.

. Scénariosi  w

Dans les coulisses

Yoél Renard est un chercheur comme
les autres : curieux, ambitieux et souhai-
tant améliorer le sort de sa communau-
té. Il a vingt ans et travaille depuis qua-
tre ans dans le laboratoire LR27, section
rouge — consacrée a la biologie -, du
collége. Il y a un an, alors que Yoél était
en bordure de 'enclave, a la recherche
d’échantillons de plantes, il a les jape-
ments d'un bébé chien.

Yoél I'a récupéré et nourri pendant un
an. I1I'a surnommé Renard Junior.
Renard Junior semblait étre acclimaté
(voir Krystal, p. 44) ; il avait tout d’'un
chien robuste et ne présentait pas de dé-
formations notables. Yoél a alors laché
son animal en-dehors de son labora-
toire, afin de voir s’il était désormais un
chien comme les autres. Hélas, Renard
rouge s’est enfui dans les égouts, ou il a
fait une premiere victime, un sans-abri
qui y dormait. Yoél a pris les choses en
main. Il a eu 'intuition — erronée — que
Renard Junior pourrait s’entendre avec
des humains lui « ressemblant », c’est-
a-dire nés a I'extérieur ou lors d’un jour
noir. Il a trouvé plusieurs cibles corres-
pondant & ce profil et il les a piégées,
semaine aprés semaine pour les propo-
ser & Renard Junior. Dans ce dessein, il
s’est fait passer pour un jeune homme
qui avait besoin d’aide pour remonter sa
meére tombée dans les égouts. Il attirait

ainsi ses victimes prés de Renard Junior




qui... les dévorait immanquablement.
Yoél, penaud, remontait alors ce qui res-
tait du corps pour qu’il puisse étre en-
terré par sa famille.

Ces disparitions ont fini par générer une
rumeur. Yoél a alors décidé de faire pas-
ser ces corps pour ceux de victimes d'un
tueur en série, afin de protéger Renard
Junior. Il a dés lors inscrit « Renard rou-
ge » — en référence au vrai de nom du
chien et a la couleur du laboratoire dans
lequelil a été élevé — sur des cartes, espé-

rant manipuler la milice.

Prologue

Les Hérauts recoivent une convocation,
portée par un homme en habits rouge
vif — un milicien de la ville. La lettre de-
mande aux PJ de se rendre au Plainpalais,
pour une entrevue avec Mathias Kraus
—un test d’Influence (combattants) / S ou
de Connaissance (Genéve) / 10 permet de
reconnaitre le nom du premier milicien.

Le Plainpalais est un terrain vague, sur
lequel gisent ¢a et la des barres métal-
liques, au milieu de morceaux de bé-
ton défoncés par des explosions datant
d’avant le Clivage. La verdure y a repris
ses droits, apportant un certain apaisant
en ces lieux. Au centre de la place, deux
miliciens encadrent I'entrée des souter-
rains ou sont attendus les PJ. Guidés par
un homme en rouge dans le labyrinthe
de béton, les Hérauts arrivent jusqu’a

une salle dénuée de toute décoration.
Derriére une table en bois, un homme
d’une trentaine d’années, aux cheveux
blond cendré et son visage carré arbo-
rant quelques cicatrices récentes les
attend d’un air grave. Il esquisse cepen-
dant un sourire en voyant les Hérauts
faire leur entrée.

Mathias Kraus explique la situation
aux Hérauts: «la recrudescence des
meurtres dans le quartier rouge et l'appa-
rition supposée d'un meurtrier en série a
poussé la milice a agir dans la zone réser-
vée aux parias. Les tensions ont dégénéré
en bagarres, causant la mort de miliciens
et d’hommes du peuple. > Le premier
milicien ne souhaite pas que la situa-
tion s’envenime, c’est pourquoi il fait
appel aux Hérauts.

Mathias explique que les parias morts
ne sont pas identifiés, car la commu-
nauté du quartier rouge a refusé de
communiquer des informations aux
miliciens, préférant régler cette histoire
«en interne ». Le premier milicien
a tout de méme obtenu les noms des
deux derniers morts : Daniel Belargi
et Alexandra Soissons, dont les corps
sont entreposés dans une chambre froi-
de dans le bunker du Plainpalais.

Les Belargi vivent en bordure du port,
les Soissons dans le sud de 'enclave ou
se trouvent quelques usines.

Quant au meurtrier, il laisse sur chaque
corps une carte de bristol avec noté Re-
nard rouge.
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// Si les PJ interrogent les miliciens
=> scéne 1

// Siles PJ se rendent a la morgue, si-
tuée dans le bunker sous le Plainpalais
=> scéne 2

// Si les PJ visitent la famille Belargi
=> scéne 3

// Siles PJ visitent la famille Soissons
=> scéne 4

// Si les PJ se rendent au quartier
rouge = scéne 5

La consultation du registre

Déclencheur: lors du prologue, au
moment de votre choix durant la discus-
sion avec Mathias Kraus

Un homme en blouse blanche (un
membre du collége de Genéve) entre
dans la piece apres avoir frappé. Il ex-
plique a Mathias Kraus qu’il doit indi-
quer sur le registre du recensement le
nom des miliciens qui sont morts. Une
fois cette tache effectuée, le scientifique
rappelle a Mathias qu’il doit signer le
registre de consultation des documents
scientifiques « Question de sécurité et
de vérifications, vous comprenez ». Le
premier milicien s’exécute, visiblement
agacé, avant de reprendre la discussion
avec les PJ.

Cet événement n’est pas anodin : il sera

utile lors de la scéne 9.

Scénes

Ce scénario d’enquéte est relativement
libre en termes d’enchainements de sce-
nes. Les PJ ont plusieurs pistes a suivre.
C’est en liant les informations découver-
tes qu'ils se dirigeront peu a peu vers la
scéne finale.

1 - D’aprés les miliciens

Les miliciens respectent les Hérauts
mais — Psychologie / 15 — ne sont pas
tres a l'aise face a eux. Ils acceptent néan-
moins de répondre a leurs questions :
// Concernant les meurtres : ils ont
lieu a des intervalles & peu prés réguliers
— deux fois par semaine —, mais il est
difficile de faire des pronostics car les
parias ne sont pas trés coopératifs. Les
emplacements des derniers meurtres
sont connus.

// Concernant Renard rouge : c’est as-
surément un paria. Le quartier rouge est
malsain, et c’est un vivier de meurtriers :
il n’est par conséquent pas étonnant que
['un d’eux se soit mis a tuer en série pour
étre célebre.

// Concernant les bagarres lors des
enquétes : les parias du quartier rouge
considérent que la milice nest pas la
bienvenue chez eux. Ils ont fait de la ré-
tention d’informations, et ont empéché
les miliciens d’aller dans certains lieux,

ce qui a provoqué des échauffourées.




By

Si les Hérauts parviennent a mettre
les miliciens en confiance — Diploma-
tie / 20 —, ils peuvent apprendre le point
de vue des miliciens sur cette histoire :
Renard rouge est quelqu’un d’impor-
tant dans le quartier rouge, raison pour
laquelle les parias ne veulent pas que la

milice s’en méle.

// Siles PJ se rendent sur les scénes des
crimes = scéne 6

2 - Lamorgue

La morgue est située dans le complexe
souterrain sous le Plainpalais, non loin
du bureau du premier milicien. Il s’agit
d’une petite piéce dont un mur compor-
te une trentaine de casiers. Deux d’entre
eux contiennent les corps de Daniel Be-
largi et d’Alexandra Soissons :

// Daniel Belargi était un enfant d’'une
douzaine d’années. L'une de ses jambes
est manquante et la majeure partie de
son ventre et de son torse ont été dévo-
rés.

// Alexandra Soissons, jeune femme
dont le visage devait étre resplendissant
avant sa mort, est en deux parties. Le
bassin et les jambes d’un c6té, le haut du
corps de l'autre. Le ventre et la cage tho-
racique sont absents.

Des  compétences. de médecine
- Soins / 1S — permettent de compren-

dre que les deux victimes ont été dé-
vorées vivantes. En outre, analyser les
blessures permet de remarquer — Percep-
tion /20 — qu’il y a des traces de végéta-
tion a certains endroits ou la chair a été
mordue —il s’agit de résidus végétaux
de la méchoire de Renard rouge, qui re-
trouve peu & peu des attributs des chiens
de rage. Le type de morsures suggere
— Survie / 20 — un chien a la méachoire
puissante. Ce genre d’animal est com-
mun dans les rues de Genéve, et il n’est
pas étonnant que les corps aient été ainsi
mangés s’ils étaient abandonnés dans la

rue.

// Si les PJ interrogent les miliciens
=> scéne 1

// Siles PJ vont a 'endroit ou1 le corps
a été retrouvé = scéne 6

3 — La famille Belargi

Les Belargi vivent prés du port. Les
quais empestent le poisson. Nuit et jour,
les pécheurs s’activent pour ramener
leurs marchandises du port jusqu’a la
Cathédrale — le centre de stockage de la
ville. Des mendiants tendent une main
faiblarde aux passants, espérant recevoir
des tickets de rationnement. Dans un
immeuble noyé sous les lianes, la fa-
mille Belargi vit au troisiéme étage.

Les parents du petit Daniel sont éplo-
rés et parlent difficilement. Un test de
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Diplomatie ouvert permet d’obtenir les
résultats suivants :

// En-dessous de 10, les Belargi de-
mandent aux Hérauts de quitter les
lieux, car ils ne parviendront pas a parler
de ce qui s’est passé.

// A partir de 10, les parents parlent un
peu de leur enfant. Daniel avait un sens
artistique exceptionnel. Quelques ceu-
vres du petit permettent de se faire une
idée de son talent. Un test d’Art (dessin
ou peinture) / 10 confirme les dires des
parents. Sil’enclave avait été sous I'égide
de I’Ordre végétal, Daniel aurait pu aisé-
ment en faire partie.

// A partir de 15, les parents expliquent
les circonstances du drame. Leur enfant
était parti comme d’habitude, le matin,
pour proposer des caricatures aux pas-
sants. Le soir il n'est pas revenu. Son
corps a été retrouvé par des miliciens
la nuit. Les parents peuvent donner aux
Hérauts I'emplacement précis ot il a été
trouvé.

// A partir de 20, la mére explique que
la mort de son enfant est un comble, car
elle a vu sa naissance comme un signe
du destin. Daniel est né en-dehors de
Geneve, sur la Route blanche, alors que
le couple revenait de Clermont escortés
par Louis Montagne.

// Siles PJ vont a 'endroit ou le corps
a été retrouvé =P scéne 6

4 — La famille Soissons

La maison ou vivent les Soissons se
trouve prés d'une usine d’armement, ot
le martelement du métal et le bruit de la
vapeur sont assourdissants. Jonathan, le
veuf d’Alexandra, est cloitré chez lui. Il
n'ouvre la porte a personne.

Si les PJ évoquent le fait qu’ils sont des
Hérauts par contre, Jonathan accepte
de leur parler. Pour autant, il reste peu
prolixe : il se contente de phrases cour-
tes et passe parfois plusieurs secondes
les yeux dans le vide, & se remémorer
son aimée. Jonathan révele toutefois
l'endroit ot Alexandra a été trouvée :
une rue isolée du quartier rouge. Cest
la milice qui est venue lui apprendre la
nouvelle et il n’a pas encore eu la force
d’aller voir le corps. Connaitre I'activité
professionnelle de la jeune femme n’est
pas évident. Il faut user de tact — Diplo-
matie / 15 — pour apprendre qu’elle était
voleuse a la tire. Jonathan n'en était pas
fier, mais la pégre était un domaine dans
lequel Alexandra était comme un pois-
son dans l'eau. En outre, elle justifiait
son orientation professionnelle par le
jour de sa naissance : un jour noir. Pour
elle, cela impliquait qu’elle ait une vie
dans I'ombre. Jonathan ne baignait pas
dans ce milieu — il travaille 4 'usine d’ar-
mes — mais il pense que Renard rouge
est certainement un concurrent dans le

« métier » d’Alexandra.




// Si les PJ enquétent sur le quartier
rouge = scéne 5

// Siles PJ vont a I'endroit ot le corps a
été retrouvé = scéne 6

S — Le quartier rouge

Le quartier rouge est particulierement
animé et haut en couleurs. Beaucoup
de batisses arborent des couleurs chau-
des. Ici, on fait des paris sur le résultat
de combats de lutte, on peut prendre du
bon temps avec une prostituée, acheter
des armes difficiles a trouver ailleurs
ou des substances illicites. De la musi-
que rythmée se propage dans les rues
comme pour inciter a danser et a vivre
sa vie 4 vitesse folle. Entrer et se dépla-
cer dans le quartier rouge est facile, mais
obtenir des informations peut s’avérer
compliqué quand on n’a pas les bonnes
maniéres. Les Hérauts peuvent chercher
a plusieurs sujets, décrits ci-dessous. Si
un Héraut posséde Influence (parias), il
rabaisse les difficultés de cinq points :

// Sur Renard rouge (Renseigne-
ment / 10) : le quartier est indigné par
les actes de ce tueur en série. Les morts
ne sont pas rares dans le coin, et chaque
paria sait que sa vie peut se terminer
brutalement. Jamais encore quelqu’un
n’avait tué en série, d’autant qu’il s’agit a
priori de personnes n’ayant rien a se re-
procher. En outre, personne ne connait

Renard rouge : si c’était un tueur a gages

ou un membre de la pégre locale, il se-
rait connu. Certains pensent méme que
Renard rouge pourrait étre un milicien,
qui tente d’alerter la milice dans le but
de purger le quartier rouge.

// Sur les tensions avec la milice
(Renseignements / 10) : poser des
questions sur les relations entre le quar-
tier rouge et la milice est risqué. Il faut
réussir un test de Diplomatie / 15 pour
obtenir des réponses. En cas d’échec,
la rumeur se répand que le PJ cherche
des noises au quartier rouge. La difhi-
culté des tests de Diplomatie et de Ren-
seignements dans les environs augmente
de + 5. En cas de succés en revanche,
le PJ obtient un témoignage : les mili-
ciens seraient venus au quartier rouge
en conquérants, hautains et rabaissant
tout le monde. Ils auraient levé la main
sur ceux qui ne leur répondaient pas et
bousculé des membres de la pégre in-
fluents, ce qui aurait fini par dégénérer.
L'intervention de Mére gourgande, sor-
tie exceptionnellement de son bordel
le Temple rouge, a apaisé les tensions.
Grace a son autorité, la mére maquerelle
a fait déguerpir la milice et arrété les vel-
1éités des parias au sang chaud.




// Sur les victimes (Renseigne-
ments / 15) : obtenir des informations
sur les victimes n'est pas trés difficile
tant qu'on n'est pas un milicien qui
vient farfouiller. Un test d’Intellect / 15
permet de se rendre compte d'un détail
troublant : toutes les victimes sont nées
lors d’un jour noir ou dans les terres
sauvages. Autrement dit, elles sont
associées a la morte-saison. Les PJ qui
connaissent Genéve - Connaissance
(Genéve) / 10 — savent qu'il y a environ
trois mois, une délégation de I'Ordre
animal est venue dans I'enclave, pour re-
censer les habitants ainsi que leur saison
de naissance. Une copie des résultats a
été donnée au collége de Geneéve, a des
fins statistiques.

// Sur le déroulement des meurtres
(Renseignements / 20) : personne n’a
vu ni entendu le meurtrier. Par contre,
a deux reprises, des témoins affirment
avoir vu quelqu’un sortir d'une bouche
d’égout et en sortir un corps.

// Siles PJ vont sur les lieux des crimes
=> scéne 6

// Siles PJ veulent voir Mére gourgan-
de =» scéne 7

// Siles PJ s’intéressent aux dossiers de
naissance = scéne 9

Evénement — Laide du Vieillard

Déclencheur : au gré du MJ

Sil’enquéte s’enlise et que les personna-
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ges n'ont plus personne vers qui se tour-
ner, le Vieillard intervient. Le quartier
rouge est son fief et il ne peut plus tolé-
rer que les meurtres continuent. Les PJ
recoivent la visite d’'un gamin des rues,
qui donne au plus charismatique une
feuille de papier journal, sur laquelle est
inscrit au feutre : « Le Temple rouge et
ses secrets vous attendent ».

Arrivés au Temple rouge, Laura feint ne
pas savoir ce qu’est cette invitation et
demande a étre satisfaite. Cependant,
méme si les PJ ratent son épreuve, elle
accepte, a regret, de les laisser voir Mére
gourgande. Celle-ci nargue les Hérauts,
qui, selon elle, ne méritent pas encore
leur titre de Hérauts, tant ils ont lair
d’avoir du mal & trouver le meurtrier.

Elle livre ensuite ses révélations aux PJ.

6 — Lieux de crime

Daniel a été retrouvé dans une arriere-
cour désaffectée. Alexandra, quant a elle,
a été retrouvée dans une rue sale et som-
bre coincée entre deux immeubles. Les
autres lieux ou l'on a retrouvé les corps
— siles PJ ont obtenu I'information, par
exemple au quartier rouge — correspon-
dent & des lieux isolés, peu fréquentés.
Au sol, il y a quelques traces de sang a

I’endroit ou se trouvaient les cadavres.

Les Hérauts peuvent déduire plusieurs
choses si les conditions sont réunies :

// Si les Hérauts ont parlé avec la fa-




mille Belargi, ils peuvent s’interroger
sur la raison du jeune garcon de se trou-
ver dans un endroit loin de tout passage.
// Si les Hérauts ont vu les corps a la
morgue, ils peuvent déduire que les vic-
times n'ont pas été dévorées sur place
— sinon, il y aurait eu beaucoup plus de
traces de sang au sol. Si les joueurs ne
font pas cette déduction seuls, leurs per-
sonnages peuvent le déduire avec un test
d’Intellect / 10 réussi.

// Fouiller au moins deux lieux -
Fouille / 10 réussi a chaque fois — per-
met de faire un rapprochement: tous
les corps étaient proches de bouches
d’égout. Examiner les plaques permet
de remarquer des traces de sang. Si les
PJ ont accés a plus de cing lieux — ce qui
est le cas sils ont obtenu la localisation
des corps des victimes au quartier rouge
— cette déduction ne requiert pas de test
de compétence.

// Si les PJ se mettent a explorer les
égouts =P scéne 8

7 — Mére gourgande

Meére gourgande vit au Temple rouge,
une maison de passe classieuse ot I'on
s’ébat sur du velours écarlate en buvant
des vins capiteux. Les filles sont jolies et
dotées de formes généreuses.

Obtenir une entrevue avec Meére gour-
gande nécessite un test d’Influence
(parias) / 10. Si les Hérauts viennent
ici et demandent a parler a la mére ma-
querelle sans avoir I'influence requise,
Laura, une brune dévétue, vient voir
le groupe. En quéte d’exotisme, elle
aimerait étre comblée par les Hérauts.
S’ils acceptent d’aller dans sa chambre,
elle tente de les mener jusqu’aux bouts
de leurs forces. Chaque Héraut qui se
préte au jeu doit réussir un test d’En-
durance / 15. Si au moins la moitié des
Hérauts réussit, Laura est comblée et
elle permet au groupe d’aller voir Mére
gourgande. Sinon, il faudra en recou-
rir a I'intimidation — Intimidation / 15
— ou étre fin négociateur — Diploma-
tie / 20.

Meére gourgande est dans les sous-sols
de I'édifice. En bas d’un escalier en co-
limagon se trouve un long couloir noir,
bordé de portes rouges qui ménent a
autant de salons privés, ou tous les vi-
ces sont permis. Au fond du couloir,
un passage fermé par un rideau pour-
pre permet d’accéder a I'antre de Meére
gourgande — pour sa description précise
(voir Krystal, p. 57).
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La maquerelle peut apporter plusieurs
précisions aux informations possédées
par les Hérauts. Mais elle tient avant tout
a avoir une discussion intéressante avec
les PJ. Pourquoi enquétent-t-ils sur tout
cela ? Qu'ont-ils & y gagner ? Quelle légi-
timité ont-ils pour leurs investigations 2
Peu importent les réponses : Mére gour-
gande s’attend a s’entendre dire que les
PJ sont des Hérauts, que leur légitimité
vient du fait qu’ils sont des étres excep-
tionnels, et qu’ils aident le premier mili-
cien pourle bien de laville. Sile discours
des PJ est proche de celui-ci, Mére gour-
gande se gausse d’eux. Elle leur reproche
de n’étre que des pantins sans ambition,
qui ne suivent que ce qu’on leur deman-
de de faire. Cela étant, elle accepte de
leur donner quelques informations en sa
possession, car elle tient autant qu’eux a
ce que Renard rouge arréte de semer la
pagaille dans son quartier.

Note : vous pouvez utiliser ce personnage
pour glisser des informations qui auraient
échappé aux PJ. Par exemple le fait que les
lieux otx ont été trouvés les cadavres sont
tous proches d'une bouche d’égout. Ou que
la tension évoquée par Mathias Kraus est
issue de bagarres provoquées par ces rustres
de miliciens. Enfin, Mére gourgande tient
du Vieillard que Renard rouge serait dans
les sous-sols de la ville, arpentant les égouts.

// Si les PJ décident d’arpenter les
égouts = scéne 7

Evénement — Un nouveau cadavre

Déclencheur: trois jours apres la
convocation des PJ par Mathias Kraus,
si Renard rouge est encore vivant et en
liberté. Sinon, cing jours apreés la convo-
cation.

Pendant que les PJ enquétent, Yoél
cherche a capturer sa nouvelle victime :
Louise Léonard (voir. scéne 10).

// Si les PJ ne retrouvent pas rapide-
ment Renard rouge, Yoél traine la vieille
dame droguée aux somniféres dans
les égouts, pendant la nuit, ou Renard
rouge la dévore.

// Si les PJ ont retrouvé Renard rouge,
Yoél ne sait plus quoi faire : ses jours en
liberté sont comptés, et il sait que per-
sonne ne saluera ses initiatives. Déses-

péré, il décide de tuer Louise Léonard

/ N




— cinq jours apres la convocation des
PJ par Mathias Kraus — pour venger la
mort de son animal, et se suicide ensuite
en sautant par la fenétre du troisiéme

étage.

8 — L’antre de la béte

Tenter de retrouver une piste est, par dé-
faut, un test de Survie / 3S. Chaque idée
intelligente des joueurs pour accélérer
les recherches fait baisser la difficulté de
-S. Voici quelques exemples :

// Faire un plan des égouts au fur et a
mesure de la progression : Idée / 10.

// Cerner un périmétre dans lequel
Renard rouge semble sévir, grace auxlo-
calisations des cadavres. Cela nécessite
de réussir un test d’Intellect / 10.

// Faire participer la milice aux re-
cherches dans les égouts. Cela nécessite
de convaincre Mathias Kraus — Influence
(combattants) / 10, Diplomatie /1S ou
Commandement / 15, selon I'approche
choisie. L'atout Coup de main des diri-
geants peut également étre utilisé dans
cette optique.

// Avoir un humain né durant la mor-
te-saison avec soi. Si un Héraut est dans
ce cas, aucun test n'est nécessaire. En re-
vanche, trouver un Genevois né sous les
auspices de la morte-saison, et qui accep-
te de venir dans les égouts servir d’appat,
est particuliérement difficile. Cela néces-
site un test de Diplomatie / 20.

En cas de réussite au test de Survie, les PJ
finissent par découvrir une créature ra-
vagée, blottie dans un recoin des égouts.
En cas d’échec, les PJ] mettent trop de
temps a trouver la béte — déclenchez
I'événement 1 —, qui les attaque fina-
lement par surprise. Dans la taniére du
monstre se trouve du matériel scienti-
fique : des boites de pétri ainsi que des
seringues. Les seringues sont vides — un
test de Technique (chimie) / 10 permet
de détecter qu’il s’agit de somniféres —
mais les boites portent une inscription :
LR29.

Renard rouge, chien de rage

Combattant / Mousson (puissant)
FOR3; DEX3; CON 4; INT 2 ; SAG
3;CHA3

PV 22, PE 3, AC 2, DEP 30, DGT mélée
+3

Compétences : Athlétisme (2), Discré-
tion (3), Esquive (8), Mélée (6), Mus-
cles (2), Perception (2), Réflexes (1)
Atouts : Attaque sournoise, Compé-
tence (Mélée), Compétence (Esquive)
x 2, Maitre du combat x 3, Points de vie
(x2).

Tactique : le chien de rage tente de sur-
prendre son adversaire pour bénéficier
de l'attaque sournoise. Il profite ensuite
dés les premiers rounds de Maitre du
combat. Dés qu’il n’a plus que 10 points
de vie, il attaque avec Blessure légére et

Prudence. S’il est mal en point, il tente de
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fuir. Quand il meurt, il pousse un hurle-

ment terrible.

// Siles PJ enquétent sur LR29 =¥ scé-
ne 9

9 — Le laboratoire rouge

Le centre administratif du collége est
un ancien hoépital, dans le sud-est de
I'enclave. Les PJ peuvent venir ici pour
plusieurs raisons: soit pour enquéter
a propos des dossiers de recensement,
soit pour visiter le laboratoire LR27.

Dans le premier cas, les PJ peuvent
avoir acceés au registre de consultation.
Ce document doit étre renseigné a cha-
que emprunt ou lecture d’un document
appartenant au collége, comme ils ont
pu l'apprendre lors du prologue. En re-
coupant les dates des meurtres avec les
noms des scientifiques ayant eu accés
aux dossiers, les P] peuvent remarquer
— Intellect / 10 — qu'un jeune homme,
Yoél Renard, est venu réguliérement
— deux ou trois jours avant chaque mort.
Trouver des informations sur Yoél est
aisé : c’estun membre du collége depuis
quatre années. Il travaille dans la zone

rouge, au laboratoire numéro 27.

Le laboratoire rouge 27 est situé au
deuxiéme étage de I'hopital. Il fait partie
d’un groupe de dix laboratoires consa-

crés a la vie animale et végétale. Inter-
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roger les autres scientifiques de I'étage
ne méne pas a grand chose : Yoél était
plutét solitaire, surtout depuis un an. 11
disait qu’il avait trouvé un sujet passion-
nant, qui donnerait bient6t ses fruits.
Entrer par effraction est possible — Tech-
nique (Serrurerie) / 10 — mais demander
l'autorisation a I'administration est une
meilleure option, d’autant que les PJ

sont mandatés par la milice.

L'intérieur du laboratoire est rangé
avec soin. Une grande cage, vide et
propre, est visible dans un coin. Sur
le bureau, des livres de biologie sur les
mammiféres, ainsi que des notes sur
l'alimentation et les liens entre espéces.
Un test de Fouille ouvert permet de trou-
ver plusieurs éléments :

// Avec un résultat d’au moins §, les PJ
dénichent dans la poubelle un papier
griffonné, portant I'inscription « Mme
Léonard, 18 rue Francois Le Fort »,
ainsi que plusieurs feuilles indiquant des
lieux du quartier des Tranchées — dans
le quartier rouge. Une derniére inscrip-
tion précise une date : le 24 janvier 15.
Recouper cette information avec le dos-
sier des naissances permet d’apprendre
que ce jour était un jour noir.

// Avec un résultat d’au moins 10, les
PJ trouvent un tiroir fermé a clé, que
I'administration na pas les moyens d’ou-
vrir — Technique (Serrurerie) /S pour
Pouvrir, ou Force / 10. Dedans, un car-
net expliquant les véritables recherches




de Yoél (voir I'encadré Les coulisses).

// Avec un résultat d’au moins 15, les
PJ remarquent que le tableau blanc —
sur lequel est dessiné le plan de coupe
d’un chien, avec le nom des muscles —
peut se décrocher. Derriére, des photos
des personnes massacrées au cours des
derniéres semaines dans I'affaire Renard
rouge, avec sous chaque cliché des indi-
cations des habitudes des victimes.

// Si les P] enquétent sur Mme Léo-
nard = scéne 10

10 - Mme Léonard

Mme Louise Léonard vit au troisiéme
étage d’'un immeuble dont la peinture
verte écaillée fait peine a voir. Elle est
la seule occupante du batiment. Yoél
Renard s’est introduit dans l'apparte-

ment et n’a pas eu de mal a maitriser la

vieille dame. L'emploi du temps de Yoél
est toujours le méme.

Le matin, Yoél réveille Mme Léonard
avec une injection d’adrénaline. Il 'aide
a manger et la rendort a grand coups
de somniféres. Il quitte ensuite 'ap-
partement en fermant a clé, et va faire
quelques courses en-dehors du quartier
rouge, tout en profitant de sa sortie pour
apprendre les rumeurs du jour. Il revient
vers midi, ol il éveille de nouveau Loui-
se pour lui donner son déjeuner. L'apreés-
midi, il reste sur place, soit a tourner en
rond s’il a appris que Renard rouge avait
été capturé, soit a lire quelques livres
et magasines poussiéreux qui trainent
dans les placards. Le soir, le scientifique
éveille une derniére fois Mme Léonard,
et lui fait manger son diner. Aprés quoi,
il lui donne suffisamment de somniféres
pour 'assommer toute la nuit. Lui-méme
dort dans le salon, dans un canapé situé
prés d’une fenétre, pour pouvoir tenter
de s’enfuir par la.

Les PJ peuvent agir de plusieurs ma-
niéres : capturer le jeune homme lors
d’une de ses sorties, ou encore sauver la
vieille dame pendant qu’il est absent et
faire intervenir la milice pour le captu-
rer. Quoi qu’il en soit, Yoél Renard est
un piétre combattant et n'oppose pas
de résistance. En revanche, s’il est dans
I'appartement et qu’il se sait cerné, il in-
jecte une dose mortelle de somniféres a
Louise Léonard, et se jette par la fenétre.
Les PJ peuvent tenter une approche di-
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plomatique, qui a des chances de réussir.
S’ils promettent a Yoél quon écoutera
ce qu’il a a dire, et que ses recherches
sont intéressantes, le chercheur est suf-
fisamment naif et convaincu de ses actes
pour penser quon peut croire en lui. Il
faut réussir un test de Diplomatie / 18.
En cas d’échec, Yoél devine la superche-
rie. Il tue Louise et se jette par la fenétre.
En cas de réussite, il accepte de discuter
et de laisser entrer les PJ, qui n’auront

aucun mal a le capturer.

Evénement 3 - L'assaut
des chiens de rage

Déclencheur : la mort de Renard rou-
ge

Au moment de mourir, Renard rouge
produit un hurlement puissant qui va
jusqu’aux ultrasons. Ce cri de douleur
alerte les chiens de rage des alentours,
qui se rassemblent pour attaquer la ville.
Une fusée rouge est tirée depuis la tour
de la Grande gorge. Mathias Kraus
convoque les Hérauts et leur demande
d’aider la garde pour gérer l'attaque:
la présence de Hérauts peut changer
le combat en la faveur de I'enclave. La
garde se prépare a agir. Des dizaines de
chiens de rage attaquent. Selon les tac-
tiques choisies par les PJ, le danger est

plus ou moins grand.

Voici quelques conseils pour gérer ce
combat :

// Les PJ] peuvent attaquer le regrou-
pement des chiens de rage avant méme
qu’ils n’atteignent I'enclave. Grace aux
masques a gaz et a la présence des Hé-
rauts, cette option est tout a fait envisa-
geable. Cela permet d’éviter qu'un trop
grand nombre de bétes se rassemblent,
en attaquant vite et fort. Retirez cinq
chiens de rage au combat.

// 1l est possible de piéger le sol ou les
rues, en profitant du terrain. Ecoutez
les idées des joueurs et enlevez un voire
deux chiens de rage par idée pertinente
— piéger des arbres pour les faire chuter
sur les créatures, les prendre en tenaille,
préparer des filets...

// Il 'y a vingt gardes et quarante — ou
moins — créatures ravagées. Chaque fin
de round, lancez 1d20 pour détermi-
ner les pertes de chaque camp. Lisez le
résultat dans le tableau La garde contre
les chiens.

// Les chiens de rage sont attirés par les
Hérauts : ils se regroupement autour
d’eux. Ainsi, chaque Héraut est entouré
par deux a cing chiens de rage.




La garde contre les chiens

Résultat du dé Garde
1 Un garde tue un de ses com-
parses par erreur.
248 Le combat stagne
6a1S Les gardes tuent [NBG / 3]
chiens.
16219 Les gardes tuent [NBG / 2]
chiens.
20 Les gardes tuent [NBG / 2]
chiens. Le prochain jet a un
bonus de + S.

Chiens

Un chien en dévore un
autre.

Le combat stagne.

Les chiens tuent [NBC / 4]
gardes.

Les chiens tuent [NBC / 2]
gardes.
Les chiens tuent [NBC / 2]
gardes. Le prochain jet a un
bonus de + S.

Note : NBG est le nombre de gardes encore en vie. NBC est le nombre de chiens encore en

vie, auquel on retranche le nombre de chiens qui combattent des Hérauts ce tour-ci.

Les chiens de rages

Combattant / Eté (faible)

FOR 3;DEX3; CON2;INT?2; SAG
2;CHA 1

PV 10; PE 1;AC 2 ; DE 20 ; DGT mé-
lée + 3

Compétences : Mélée (2), Esquive (2)
Atouts : aucun

Tactique : les chiens de ragent atta-

quent de maniére frénétique, Aftaque

meurtriére / Danger.




.

Epilogue

Le scénario peut se terminer de diffé-
rentes manieres.

La plus réussie voit les PJ découvrir les
secrets de Renard rouge, capturer Yoél
vivant pour qu’il réponde de ses actes,
Mme Léonard sauvée et la créature et
ses comparses chiens de rages mis hors
d’état de nuire. La moins réussie serait
que Yoél tue Mme Léonard et se suicide,
que les PJ ne comprennent pas I'origine
de Renard rouge et que l'attaque des
chiens de rage ait mis la ville a feu et &
sang.

// Si les PJ ont mis Yoél Renard aux
arréts au lieu de le tuer, le chercheur
est mis en détention dans le bunker du
Plainpalais en attendant son jugement
par les Cing.

// Siles PJ ont réussi a tenir face a l'at-
taque des chiens de rage — la moitié des
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gardes est encore en vie —, ils gagnent
le respect de Mathias Kraus. Cela leur
permet de monter gratuitement In-
fluence (combattants).

// Siles PJ ont empéché le meurtre de
Mme Léonard, ils auront droit a des
gateaux bourratifs tous les dimanches,
mais également aux remerciements de
Meére gourgande, au nom du quartier
rouge. Si les PJ ont un jour besoin de
se dissimuler aux yeux des autorités, ils
seront les bienvenus au Temple rouge

pour quelques temps.

JEROME «LOLUDIAN> BARTHAS

ILLUSTRATIONS : TANIA

SANCHEZ-FORTUN
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Les vampires de la ville de Lyon
ont disparu. Le Prince de Paris
a dépéché deux missions d’ex-
ploration qui sont revenues bre-
douilles. Il n’y a plus aucune trace
des vampires de Lyon, et méme
les goules sont portées manquan-
tes. Massacrés par un mathusalem
ou un antédiluvien, éliminés par
Dieu, par Cain, du fait d’un coup
du Sabbat, nul ne sait ce qui leur
est arrivé. Personne n’a reven-
diqué cette étrange disparition.
La seule trace retrouvée sont des
cendres dans un refuge, I'un des
seuls découverts par les équipes
d’exploration.

Passé quelques jours d’hésitation
et de peur de I'inconnu, Lyon est
apparue pour beaucoup de Vam-
pires comme un nouveau monde a
conquérir. Une grande ville vierge
de toute présence cainite. L'occa-
sion de se faire une place au soleil
ou plutét sous la Lune.

De nombreux vampires vont
donc se ruer sur la ville, pour es-
sayer de s’approprier une part de
richesse, de pouvoir ou d’y créer
une utopie. Les PJ font partie de
ces cainites.

Vampire : la Mascarade est un jeu qui

a toujours été propice au bac a sable
(sandbox) proposant un cadre de cam-
pagne, une ville, et laissant le Conteur
créer une chronique au tour des actions
des PJ. Néanmoins ce principe avait deux
points faibles, souvent reprochés au jeu.
Tout d’abord la plupart des « By night »
proposaient des villes contenant des di-
zaines de vampires bien plus puissants et
anciens que les PJ qui plagaient ces der-
niers dans une position de subalternes
dont il est difficile de sortir rapidement
sans jouer longuement. Voire jamais car
I'incarnation d'un Mathusalem restera
toujours inaccessible pour un PJ. D’autre
part le fait de centrer la chronique sur les

PJ revient a neutraliser ou rendre rare-




ment utilisable tous les scénarios déja
écrits. Du coup cela demande au Conteur
un grand travail de création et d’imagina-
tion afin de proposer une campagne inté-
ressante a ses joueurs.

Partant de ce constat nous avons essayé
de mettre de coté ces deux handicaps
en proposant un décor de campagne
avec une échelle de puissance abordable
pour les PJ et une série d’arcs narratifs
permettant au Conteur d’avoir a sa dis-
position de quoi faire jouer sans trop
d’efforts une longue chronique. Nous
avons essayé de vous rendre le travail le
plus facile possible, en détaillantles PNJ,
les lieux et en proposant bons nombres
d’idées pour la campagne.

Mais bien entendu cette chronique
est la votre, certains éléments détaillés
peuvent ne pas vous intéresser ou vous
donner des idées d’histoires divergentes
de celles proposées. Quoi qu’il en soit,
n'oubliez pas que cette aide de jeu n'est
qu'un guide, et ne doit en aucun cas
étre un carcan. Plusieurs éléments ne
sont qu’esquissés et vous étes libre de
modifier ou supprimer tout élément qui

pourrait ne pas vous convenir.

Ce document peut étre divisé en 3 par-
ties. La premiére présente les PNJ po-
tentiels, la deuxiéme propose des arcs
narratifs et enfin la derniére décrit brie-
vement la ville de Lyon.

Ambiance

Lyon propose une ambiance double.
C’est d’abord un nouvel Eldorado, ou
tout semble possible et permis pour de
jeunes vampires, ot tout est libre et ol
le sang est disponible en grande quan-
tité. Mais dans le méme temps il pése
sur tous les vampires présents le risque
que ce qui a détruit tous les précédents
cainites habitants la ville ne menace a
leur tour les nouveaux venus. Ainsi trou-
ve-t-on des vampires aux dents longues
heureux de pouvoir conquérir cette ville
vierge et des vampires paranoiaques ou
mystiques persuadés que la Géhenne
approche et que Lyon en sera la pro-

chaine victime...

Changez de terrain de jeu

Il est possible, si vous le souhaitez,
de mettre en scéne les éléments de
jeu proposés dans une autre ville que
Lyon.

Si vous situez votre campagne de
jeu en France, une autre grande ville
comme Lille, Marseille permet de
conserver tous les PNJ, ainsi que les
arcs scénaristiques.

Si vous choisissez une ville américai-
ne, ce sera un peu plus compliqué, et
les PNJ comme la grande ville proche
devront étre adaptés.
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PARTIE 1 :
LES P.N.J.

Coteries

Voici une liste non exhaustive des fac-
tions/clans vampiriques arrivés a Lyon.
Vous trouverez entre parenthéses le

nombre de vampires qui les composent.

Ordre d’arrivée : chaque coterie est ac-
compagnée d’un « S > et d’un chiffre.
Ce dernier indique le nombre de semai-
nes qui séparent l'arrivée de la Coterie
de Tarrivée du premier vampire non

lyonnais.

- S0. Les hommes du Prince
de Paris (8), HPP, Villon, envoyés ici
en force pour imposer son pouvoir sur
Lyon. Par contre, hormis le meneur du
groupe tous les autres sont des vampires
de seconde voir troisiéme catégorie. Et
Villon ne peut pas mobiliser de renforts
sans risquer d’affaiblir sa mainmise sur
Paris. 4 Toréadors et 1 Gangrel. Les der-
niers membres seront pour les PJ, dans
le cas contraire ce sera 1 Toréador, 1
Nosferatu et 1 Brujah.

- S1. Ventrue parisiens (3), VP,
venus pour tenter de prendre le controle
financier et politique de Lyon. Ils sont
accompagnés de plusieurs goules « mu-
tées » sur Lyon. Il s’agit de la premiere
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vague, qui est soutenue a distance par
plusieurs riches vampires qui pourront
éventuellement envoyer de l'aide si be-
soin (quelques vampires aux dents lon-
gues). 3 Ventrues.

- S1. Tremere (2), T, venus offi-
ciellement pour recréer la fondation de
la ville, et officieusement pour enquéter
sur les disparitions. 2 Tremeres.

- S2. Archonte (1), A, de la
Camarilla pour faire respecter les tradi-
tions de la Mascarade et enquéter sur
les disparitions. Il soutiendra principa-
lement les hommes du prince de Paris,
qui représentent a ses yeux le pouvoir le
plus important en place. Néanmoins si
ce dernier vacille et qu’un autre pouvoir
semble prendre le dessus il cherchera un
compromis afin de maintenir la Masca-
rade et éviter une guerre pour le contro-
le de la ville. Ce compromis pourra étre
désavantageux pour les hommes de Vil-
lon. 1 Brujah

- S2. Giovanni (2), G, ils sont
venus pour reprendre leurs affaires éco-
nomiques et voir s’il est possible de les
étendre en s’appropriant toutes les en-
treprises qui ne leur appartenaient pas
déja. Avec 'avantage que bons nombres
d’entreprises appartiennent a la famille
et pas a une seule personne. Donc ils ont
en fait perdu peu d’entreprises au début
de la campagne. 2 Giovanni.

- 83. Brujah et Caitiff parisiens
(3), BC, venus a Lyon pour essayer d’y
créer une utopie. Ils vont écumer les




universités pour trouver des candidats a
I'Etreinte. 2 Brujahs et 1 Caitiff.

- 3. Sethite (1), S, venu profi-
ter dela ville, prendre le controle de tout
ou partie de la mafia. Sethite originaire
d’Haiti qui utilise tout un décorum vau-
dou. 1 Sethite.

- S3. Les princes Ventrus al-
lemands (2), PVA, se sont entendus et
ont envoyé des hommes pour soute-
nir la cause Ventrue a Lyon. Par contre,
méme si en apparence ils soutiennent
les Ventrue francais, en fait ils veulent
les controler a terme. 2 Ventrues.

-S4. Lupins (8) voulant repren-
dre les caerns de la ville et profiter de la
situation pour faire de Lyon un exemple.
Deux meutes de tribus différentes s’as-
socient pour la reprise des caerns, mais
des dissensions apparaissent parfois et
pourraient causer leur perte. Car en plus
des caerns, il y aurait quelque part dans
Lyon un objet de grand pouvoir que
personne ne souhaite partager.

- SS. Sabbat (6), la meute de
surveillance précédente ne donnant
plus de nouvelles, le Sabbat a renvoyé
une nouvelle meute qui commence a
se rendre compte que tous les vampires
ont disparu. Ou du moins que la ville
ne semble plus gouvernée par les mé-
mes vampires, et que de nouveaux sont
désormais présents. Il peut y avoir une
scission entre le chef de la meute qui
hésite a intervenir, veut observer avant,

et son second qui pense trouver la un

moyen de se faire un nom et une place
au sommet du Sabbat en étant celui qui
a pris Lyon. Il utilise donc une tactique
du Sabbat en se créant une ou deux
meutes de nouveau-nés afin de semer la
panique et d’avoir de la chair & canon a
lancer dans la bataille.

- §3-6. Vampires Indépendants
(6-8), VI, Nosferatu, Malkavien ou autre
venus pour profiter de ce nouvel eldorado,
pour en profiter et y récupérer pouvoir,
argent ou tout autre avantage. Ils peuvent
aussi étre venus la pour observer la ville
comme si c’était une étrangeté. Comme
les ufologues venus visiter un lieu o I'on
aurait vu un OVNIL Sauf que dans ce cas-
la cest la ville ou plusieurs dizaines de
vampires ont disparu ! Parmi les illumi-
nés, on trouve un Malkavien prophétique
qui lancera d’énigmatiques vers, apparai-
tra/sauvera une situation quand onne s’y
attend pas... Tous les vampires ne sont
pas forcément issus que de Paris, en effet
les autres villes francaises étant plus peti-
tes et donc ayant moins de vampiresiln’y
a pas eu de Coterie a proprement parler,
mais un ou deux vampires peuvent venir
de Marseille, Bordeaux, Lille... 1 Nosfe-
ratu, 2 Malkaviens, 1 Toréador Edoniste,
1 Gangrel, 1 Brujah.

Total vampire : 36 ! Surcharge pour une
ville de 2 millions d’habitants selon la
régle vampirique de 1 vampire pour 100
000 habitants. Il va falloir gérer cette
surpopulation...
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Tout commence a Paris

La majorité des Vampires venant a
Lyon arrivent de Paris. Ce qui s’ex-
plique logiquement car :

- Paris est dix fois plus peu-
plée que les autres villes francaises et
donc a dix fois plus de vampires en
conséquence.

- Il'y a trés peu de grosses

villes en France, et hormis Marseille
et Lille qui dépassentle million d’ha-

bitants (et donc 10 & 20 vampires)
toutes les autres villes sont plus peti-
tes et ne sont guére habitées que par

une demi-douzaine de x\iampijes. Du-

coup, c’est plus rare d’observer'des
groupes entiers quittant leur ville
sans la vider. : :

- Paris a été la premiére ville
informée des disparitions, du coup
les vampires parisiens ont investi
la ville en premier et stoppé, de par
leur nombre, toutes autres tentatives

de s’approprier la ville.

L’ancien Lyon by night

Il est inutile de présenter en détail I'an-
cien «Lyon by night », étant donné
que tous les vampires sont morts. Even-
tuellement lors de la découverte d'un
ancien refuge, mais méme dans ce cas le
nom du vampire sera peu utile.

Ce que les PJ savent c’est que Lyon a
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semble-t-il toujours était sous la coupe
d’un prince Ventrue. Un certain Alexan-
dre a I'époque romaine et médiévale et
ces derniers siecles le prince était Char-
les de Vercourt. Les Toréadors, appuyés
par le Prince de Paris ont toujours eu de
I'importance mais n’ont jamais réussi
a opposer une force conséquente au
Prince Ventrue. Ce dernier ayant habi-
lement encouragé les arts dans Lyon, lui
permettant de s’allier de nombreux To-
réador et donc de conserver son trone.
Néanmoins, cette relative indépendance
ne doit pas faire ignorer la fréquente in-
gérence parisienne due a sa place cen-

trale et prépondérante en France.

Role des PJ

Plusieurs possibilités s’offrent a vos PJ :
- Par défaut le groupe des PJ est
considéré comme étant celui des hommes
du Prince de Paris. Le chef du groupe n’est
pas un PJ mais un ancilla proche de Villon.
Par contre les « hommes du Prince de Pa-
ris > ne sont pas forcément totalement a sa
botte, ils sont des alliés, d’ailleurs il n’y a pas
que des Toréador, hormis le chef du groupe
et son second (qui sont des PNJ) tous les
clans de la Camarilla sont possibles. II faut
lister les différents postes vampiriques qui
seront attribués aux différents membres de
ce groupe. Par contre chacun devra imposer
son autorité a tous les autres vampires qui ne

voudront pas forcément la respecter.




- Les PJ appartiennent au
méme groupe de vampires et ont donc
une mission/un objectif commun. Ils
choisissent le groupe.

- Les PJ font partie de groupes
différents et ont donc des objectifs/mis-
sions différents et divergents.

Cainites

Vous trouverez ci-dessous la description
des principaux Cainites arrivés pour
conquérir Lyon. Bien entendu cette liste
n'est pas exhaustive, il est possible au
Conteur d’en rajouter, d’en modifier ou

d’en enlever certains...

Description des données

Les PNJ ci-dessous ne sont pas aussi dé-
taillés qu'un PJ. Les caractéristiques et
disciplines sont laissées a la description
du conteur afin qu’il les adapte selon ses
PJ et son bon vouloir.

L'ordre de présentation n’est pas alphabé-
tique mais organisé par coteries/factions.
Chacune a son nom, le nombre de mem-
bre entre parenthese et une abréviation
pour faciliter I'utilisation. Tous les vam-
pires d’une coterie ne sont pas détaillés,
seulement les plus importants ou les plus
actifs. A vous d’en rajouter si besoin (vam-
pire second couteau, homme de main...)

ou de vous contenter de ceux décrits ici.

Nom : le nom est juste destiné a aider le
Conteur, il est évident que c’est le point
qui peut le plus facilement étre modi-
fié pour étre intégré a n'importe quelle
chronique.

Clan : le clan dont le PNJ fait partie.
Historique : un brefapercu de I’ histoire
humaine et vampirique du PN]J.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : pourquoi le PNJ est venu a Lyon
et ce qu’il espére y faire.

Etreinte : depuis quand il est un vam-
pire.

Age apparent: qui peut parfois étre
tout autre que son age véritable.

Image : une description physique du
PNJ.

Puissance : prend en compte a la fois
Iage, la génération, les pouvoirs et I'in-
fluence mortelle et surtout vampirique.
Sont ici repris les trois grands types du
livre de base : nouveau-nés, acolytes, et
anciens.

Génération : la génération du vampire.

Tous les vampires arrivés & Lyon
sont de génération 8 ou plus élevée.
Il n’y a pas d’ancien ou de vampires

de basse génération. En effet les an-

ciens ont du mal & quitter leur ville
quils connaissent bien pour une
nouvelle, d’autant plus avec le risque
de disparition qui pése sur tous vam-
pires a Lyon.




Les hommes du Prince
de Paris (8), HPP

Henri Douglas

Nom : Henri Douglas

Clan : Toréador

Historique : Douglas est I'incarnation
du vrai Toréador, il aime le beau et I'art.
C’est un trés grand pianiste, mais il aime
toucher a tous les formes d’expression
artistique. Il écrit des piéces ou des poe-
mes et peint un peu parfois. Cependant
ses gotts dans l'art sont trés classiques,
ce qui le pousse a réprouver les tendan-
ces modernes de ce siécle. D’origine
anglaise, Douglas est arrivé a Paris en
1815, apres le retour de la monarchie et
de Villon en France. Son arrivée renforga
la position des Toréadors de Paris. Dou-
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glas trouve néanmoins que Villon n’est
pas un vrai Toréador, qu’il na pas assez
d’attrait pour lart et trouve ses gouts
méprisables. II mene donc un double
jeu, soutien fermement Villon quand il
est en sa présence, ou les alliés de ce der-
nier, et le critique discretement une fois
qu’il ale dos tourné. Malgré tout il a tres
peur de perdre sa position et prend donc
de trés grandes précautions. Derniére-
ment, il a compris que bien qu’influent,
il ne pourrait rester qu'une Harpie pro-
che du prince. Lorsque la disparition
des vampires de Lyon fut connue, il a
vite manigancé pour devenir le meilleur
choix de Villon concernant qui envoyer
a la téte de I'expédition de reconquéte.
Raison et motivation de la venue a
Lyon : Douglas est a Lyon pour y deve-
nir le Prince. I fera tout pour contenir
les autres vampires, que ce soit en les
associant a son régne ou en les écrasant
s’ils s’y opposent. Au début il se présen-
tera comme I’homme de Villon mais,
trés vite, il se détachera de Paris en es-
sayant d’imposer sa vision d’une ville
soumise aux Toréadors.

Etreinte : 1739 (néen 1715)

Age apparent : 35 ans

Image : la trentaine, chétain, grand et
mince. Une coupe de cheveux toujours
impeccable et des vétements de qualité
se mariant idéalement avec ses maniéres
calmes et polies faisant de lui un parfait
gentleman. Pourtant, un personnage

attentif pourra sans peine remarquer
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que ses propos sont souvent empreints
d’une agressivité contrastant avec son
attitude policée.

Puissance : Ancien

Génération : 75,

Alison Norris

Nom : Alison Norris

Clan : Toréador

Historique : Alison est née en 1739
dans une famille de laristocratie an-
glaise. Dans ce milieu, une fille n'avait
pas beaucoup de droits et a peine plus
d’importance. Elle dut apprendre a étre
une bonne maitresse de maison pour
devenir plus tard une épouse rangée aux

avis de son mari. Cela laissa a Alison un

peu de temps libre. Elle se découvrit des
talents pour le dessin et la peinture, par-
venant a exprimer avec des pinceaux et
des crayons ses sentiments. Elle devint
trés rapidement une excellente pein-
tre. Mais, malheureusement pour elle,
la pesante société puritaine 'empécha
d’exposer au grand jour et ses parents
prirent cette passion pour un simple
passe-temps, une marotte d’une jeune
fille qu’il était temps de marier. Bientot
sonna donc ’heure de convoler. Alison,
malgré toute la préparation qu’elle avait
subi, ne parvint pas a accepter qu’on lui
impose un mari. Portée par une 4me de
romantique, elle aspirait & épouser un
homme qu’il l'aurait conquise par son
courage, sa bravoure. Comme toutes les
jeunes filles de romans, elle souhaitait
tomber amoureuse. Et bien stir le mari
qu'on lui avait choisi n’était qu'un per-
sonnage sombre, l'antithése du vaillant
chevalier. Alison continuait cependant a
espérerl'arrivée d’un sauveur, quil’aurait
arrachée des griffes de ses parents et de
son futur époux. Le soir de ses fian-
cailles, alors que ses parents donnaient
une grande réception dans leur manoir,
Alison fut accostée par un inconnu cha-
rismatique, Henri Douglas. Celui-ci
en fit une vampire, Alison tomba éper-
dument amoureuse de son sauveur, de
son prince qui lui permis de continuer
a explorer son art et qui semblait I'aimer.
Elle le suivit dans son voyage en France
et soutint toutes ses décisions. Mais de-
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puis quelques années Alison s’est ren-
due compte qu’elle n‘aime plus son sire
et n'est pas d’accord avec la plupart de
ses initiatives. Elle a encore trop d’hu-
manité en elle et nest plus en phase avec
les idées politiques et les manigances de
son sire. Alison cherche de nouveau son
prince charmant, plus parmi les Anarch
etles Brujahs qu’elle commence a voir en
secret. Cette relation risque de la mettre
en danger. Elle a été désignée volontaire
par Henri Douglas pour I'accompagner
a Lyon.

Raison et motivation de la venue a
Lyon: Alison a suivi son sire, Henri
Douglas. Bien qu’hésitante au début,
son coté romantique lui fait espérer de
nouvelles aventures.

Etreinte :1762 (née en 1739).

Age Apparent : 25 ans

Image : petite blonde aux yeux verts.
Toujours habillée avec des vétements
agréables en harmonie avec son appa-
rence permanente de joie de vivre.
Puissance : Acolyte

Génération : 8.

Nom : Eloise (Madame Eloise)

Clan : Toréador

Historique : maitresse de ministre,
de nobles et méme peut-étre de roi au
milieu du XVIIIe siecle. Elle fut pendant
longtemps la goule d’un vampire qui
l'utilisa afin de contréler les puissants.
Une fois sa valeur prouvée, elle fut trans-
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Elois

formée en vampire. Elle est trés belle et
elle le sait. Elle continue d’employer ses
charmes pour arriver a ses fins. Malgré
des aspects chaleureux et amicaux c’est
une froide calculatrice qui utilisera
tous les moyens pour atteindre les buts
quelle s’est fixés. Elle n'apprécie pas
du tout qu’on la prenne pour une belle
idiote. C’est d’ailleurs un de ses défauts
car elle fait parfois semblant d’étre stu-
pide avant de montrer sa véritable intel-
ligence. Cette vanité risque un jour de
lui porter préjudice. De plus, elle se sent
déconsidérée par son clan, car pour bon
nombre de Toréadors ce n'est qu'une
poseuse sans valeur artistique. Elle veut
a tout moment montrer sa valeur...

Raison et motivation de la venue a

Lyon : Lyon est pour elle un moyen de




prouver sa valeur, en devenant le bras
droit d’'Henri Douglas. Elle est dailleurs
venue avec un Gangrel, amoureux fou
d’elle, qui lui sert d’homme fort.
Etreinte : courant XVIIIe siécle.

Age apparent : 25 ans

Image : trés belle jeune femme, qui peut
alterner une attitude aristocratique ac-
compagnée des atours qui vont avec le
rang représenté, avec une simplicité et
un naturel d’une jeune étudiante.
Puissance : Acolyte

Génération : 9°™,

Lavigne

Nom : Lavigne

Clan : Toréador

Historique : philosophe des lumiéres,
XVIlle siécle, il participa & I'élabora-
tion de L'Encyclopédie (1751) et aux
journaux de I'époque comme le journal
encyclopédique et la Correspondance
littéraire de Grimm. Il attira I'attention
d’un Toréador amateur de belles lettres
qui en fit son infant. C’est un intellec-
tuel opposé a ’'hédonisme pur des po-
seurs et de bon nombre d’artistes. Il est
peu considéré par les autres Toréadors,
notamment par les vampires des deux
derniers siécles. C’est pourquoi il a sauté
sur I'occasion présentée par Lyon, pour
y aller en espérant que sa voix aura plus
d’écho et de poids dans cette ville vier-
ge.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : il est venu a Lyon pour soutenir
Henri Douglas et permettre a sa vision
intellectuelle de I'art d’avoir plus de re-
connaissance qu’a Paris.

Etreinte : deuxiéme moitié du XVIIle
siécle.

Age apparent : 50 ans.

Image : un homme d’age mir, aux
cheveux gris et ayant un léger embon-
point.

Puissance : Acolyte

Génération : 9°™,




Mickael
Nom : Mickael

Clan : Gangrel

Historique : Mickael est un parisien qui
a toujours aimé la nature, avec notam-
ment I'impression que la forét de Fon-
tainebleau I'appelait. I devint donc na-
turellement membre de I'Office national
des foréts attaché a la réserve biologique
de Fontainebleau. Heureux d’avoir un
travail en rapport avec sa passion, il pas-
sait ses journées dans la forét. Mais son
zéle finit par lui étre fatal. Un jour qu’il
s’aventurait dans les profondeurs des
bois, ottaucun de ses collégues ne se ren-
dait jamais, il découvrit la carcasse d'un
animal, visiblement déchiqueté. Dési-

reux de découvrir quel animal a fait cela
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il se lanca dans une longue traque que la
tombée de la nuit n’arréta pas. Mais ce
que Mickael ignorait c’est qu'une meute
de lupins vit dans cette zone de la forét
de Fontainebleau et qu’il allait devenir
la proie de I'un d’entre eux. De chas-
seur, sans arme, il devint le chassé. Un
Gangrel ayant observé sa longue fuite a
décidé d’en faire un vampire.

Mickael découvrit sa nouvelle vie, lui
permettant de faire plus étroitement en-
core partie de cette forét. Cependant,
quelques mois apres lui et son sire furent
capturés par les hommes du Prince ! Ce
sire fut exécuté pour avoir engendré sans
autorisation et Mickael ne dut son salut
qual’intervention d’Eloise. Cette dernie-
re se porta garante de lui et commenca
son « éducation » vampirique. Mickael
tomba éperdument amoureux d’Eloise,
ou tout du moins c’est ce qu’il croit car
cette derniére lui a fait boire trois fois de
son sang... Depuis lors il 'accompagne
ne retrouvant que quelques moments de
libertés dans des escapades en forét.
Raison et motivation de la venue a
Lyon : il est venu avec Eloise, qui est son
amante, et pour qui il est prét a mou-
I

Etreinte : deuxiéme moitié du XXe sié-
cle.

Age apparent : 30 ans.

Image: un jeune homme musclé de
type caucasien.

Puissance : Acolyte

Génération : 10°™.




Ventrues parisiens (3), VP

Cynfan

Nom : Cynfan

Clan : Ventrue

Historique : Celte de la tribu des Pa-
risi, Cynfan fait parti de la peuplade
fondatrice de Paris. Il participe, jeune
guerrier, a la guerre contre Jules Cé-
sar aux coOtés de Vercingétorix. Lors
du siége d’Alésia, il fait parti d’un petit
groupe d’hommes qui tente une sortie
de nuit pour essayer de ravitailler Alé-
sia. Mais, attaqués par une patrouille
romaine, il est le seul a réussir a s’en-

fuir. Gravement blessé, il est incapable

de rejoindre Alésia, il ne lui reste plus
qu’a se coucher dans un taillis et atten-
dre la mort. Alors qu’il sent ses forces le
quitter, il voit un Romain s’approcher
de lui et commencer, comme si de rien
n’était, a discuter avec lui. Il lui parle de
philosophie et de politique. Cynfan,
étonné mais subjugué, répond. Alors
qu’il se sent tres fatigué, sur le point de
perdre connaissance, il voit le romain
s’entailler le poignet et lui offrir son
sang. Sans pouvoir résister Cynfan se
met a boire. Le voila une goule, au ser-
vice d’un illustre vampire du clan Ven-
true. Cynfan restera des centaines d’an-
nées au service de son maitre, avant de
finalement le voir emporté par la peste
au cour du Moyen Age. Sachant ses
jours comptés, Cynfan se met en quéte
d’un nouveau maitre, parmi les anciens
contacts de son mentor. Encore une
fois il parvient a devenir goule, mais
son maitre tarde aussi & en faire un
vampire. Cynfan est donc trés ancien,
mais il a moins de deux cents années
vampiriques et en plus n’est pas d’une
trés ancienne génération. En effet, les
vampires les plus anciens ont refusé de
le prendre a leur service et d’en faire
un vampire. Du coup, a Paris il est un
Ventrue moyennement influent n’ayant
jamais réussi a percer. C’est pourquoi,
Lyon est apparue pour lui comme l'oc-
casion d’y devenir Prince, ou au moins
un des vampires les plus importants

(pourquoi pas Primogene).

137



Raison et motivation de la venue a
Lyon: Cynfan est & Lyon pour enfin
prendre le pouvoir qui lui revient et qu’il
n'obtiendra jamais a Paris.

Etreinte : 1818

Age apparent : 40-45 ans

Image : un homme brun d’une quaran-
taine d’année.

Puissance : Ancien

Génération : 8™,

Emmanuel Debreuil

Nom : Emmanuel Debreuil

Clan : Ventrue

Historique : homme d’affaires, avant
que les hommes d’affaires existent. Au
cours du XIXe siécle, ce fut I'un des
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précurseurs de l'industrialisation du
Nord de la France. Il attira 'attention
d’un Ventrue désireux d’étendre son in-
fluence sur le plan économique qui en
fit une goule. Au début du XXe siecle,
ses bons et loyaux services en font un
candidat idéal pour une promotion. Il
fit son entrée dans le monde des vam-
pires juste avant la Premiére Guerre
mondiale. Celle-ci, ainsi que la suivan-
te firent beaucoup de tort a ses affaires,
mais il réussit a se refaire a chaque fois.
II fut 'un des premiers partisans de
I’Europe car il comprenait, plus que
beaucoup d’autres, I'intérét qu'on pou-
vait retirer de I'union économique et
politique. Aujourd’hui il est I'un des
plus anciens vampires de la mouvance
européenne.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : il est venu a Lyon pour accom-
pagner et soutenir Cynfan espérant en
retirer un bénéfice substantiel sur le
plan économique, voire une place dans
les hautes sphéres vampiriques aux co-
tés de Cynfan.

Etreinte : 1912

Age apparent : 45-50 ans

Image : un homme chatain portant un
costume cravate démodée, probable-
ment des années 50-60.

Puissance : Acolyte

Génération : 10°™.




Nom : Philippe Cornillac

Clan : Ventrue

Historique : un des nobles membres de
I'entourage de Philippe d’Orléans lors
de la régence, de 1715 a 1733. Controlé
par un vampire qui une fois la régence
terminée décida que le noble a fait du
trés bon travail et, compte tenu du fait
qu’il a prouvé étre un élément de qualité
en fait donc un vampire.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : il est venu a Lyon pour accom-
pagner et soutenir Cynfan espérant en
retirer un bénéfice substantiel sur le
plan politique, voire une place dans les
hautes sphéres vampiriques aux cotés de
Cynfan.

Etreinte : 1734

Age apparent : 50 ans

Image : un homme d’un cinquantaine
d’année aux cheveux courts poivre et
sel.

Puissance : Acolyte

Génération : 9°™,
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Philippe Corﬁiilac g

Tremeres (2), T

Vassili Androvitch

Nom : Vassili Androvitch

Clan : Tremere

Historique : Vassili est né en 1430 en
Russie. Il est issu d’une famille noble,
a une époque ou en Russie les nobles
sont des chevaliers. Son enfance est as-
sez heureuse mais dés I'dge de dix ans
son pére le soumet & un entrainement
physique important et a une éducation
intellectuelle d’une excellente qualité
pour I'époque et pour la région. Son
peére, qui est un anobli, veut que son fils
donne a la lignée une histoire presti-
gieuse. Il désire que les Androvitch de-
viennent I'une des grandes familles de
la noblesse russe. Vassili se voit donc in-
culquer cette passion du prestige social.
Il faut a tout prix qu’il se fasse remarquer
pour I'honneur et la grandeur de son
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nom et de sa famille. Cela devient une
obsession. A I'age de vingt ans il devient
officier dans I'armée du tsar. Ce poste
doit étre pour lui I'occasion de montrer
son courage et sa valeur. Mais il se re-
trouve rapidement sous les ordres d’of-
ficiers supérieur, de la grande noblesse,
peu scrupuleux, qui vont s’approprier la
gloire rejaillissant de toutes les excellen-
tes initiatives de Vassili sans jamais lui
accorder une quelconque promotion.
De plus, a I'époque, il y a peu de guerre
qui lui permette de s’illustrer. L'arrivée
au trone d’Ivan Il va changer les choses.
Ce dernier se fait le « rassembleur de la
terre russe » et va donc se lancer dans
de nombreuses batailles. Vassili obtient
le commandement d’une petite troupe
lors de I'annexion de la principauté de
Novgorod en 1471. Il passe sept ans au
coeur du combat, et finit par se faire re-
marquer par le tsar qui lui offre une belle
promotion. Il regoit un fief et il est élevé
au rang de duc. Aussitot nommé Vassili
se retrouve aux cOtés du tsar lors de la
bataille de 1480 contre les Mongols de
la Horde d’or. Une nouvelle fois, et ce
malgré son 4ge, prés de cinquante ans,
le duc Androvitch réalise des exploits.
Enfin, son patronyme devient I'un des
noms les plus prestigieux de la Russie,
ou du moins va pouvoir le devenir. Une
fois les festivités de la victoire terminées,
il part découvrir son duché avecla ferme
intention d’en faire I'un des plus grand et
des plus prestigieux de Russie. Maisiln'y
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arrivera jamais, car un Tremere en mis-
sion en Russie remarque sa volonté, son
courage et son sens de 'organisation. Il
décide alors, aprés une courte entrevue,
de transformer Vassili en vampire et de
l'utiliser comme second pour créer une
fondation a Saint-Pétersbourg. Au début
Vassili donne du mal a son sire. Il se sent
1ésé, il lui avait fallu trente ans pour de-
venir duc et voila qu'au moment ou il va
enfin pouvoir profiter de tous ses efforts
on le prive de ses honneurs. Vassili finit
par se reprendre, et il se fixe un nouvel
objectif : monter dans la hiérarchie du
clan et avoir sa propre fondation. Jus-
qu'en 1667 Vassili sert son sire dans la
fondation de Saint-Pétersbourg. A cette
date la Russie acquiert Kiev, Vassili veut
que le clan I'y envoie. C’est chose faite
mais il se retrouve une fois encore le
second d’un vampire venu d’Autriche.
Malgré toutes ses tentatives pour se faire
remarquer aucune promotion ne lui est
accordée. En 1784, enfin, on lui confie
la tache de créer une fondation a Sébas-
topol, en Crimée nouvellement annexée
par la Russie. La ville est petite et en plus
la guerre de Crimée, 1854-18S55, finit de
ruiner la ville. Vassili sent qu’il est dans
«un placard ». Il abandonne sa fon-
dation et part s’installer en France. Le
Conseil des Sept accepte a contrecoeur
cette décision et oblige Vassili & devenir
['un des acolytes du maitre de la fonda-
tion de Marseille. Aprés la Deuxiéme
Guerre mondiale il fait partie des nou-




veaux Tremere envoyé a Paris. Vassili
ronge son frein depuis plus de cinq cents
ans, etil n’est toujours pas maitre de fon-
dation... Lyon est pour luil'occasion de
le devenir.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : il s’est proposé comme volontai-
re pour re-créer la fondation de Lyon.
Etreinte : 1601

Age apparent : 50 ans

Image : la cinquantaine, les yeux bleus
et les cheveux blanc. Son visage buriné
par le temps et les événements trahis-
sent immédiatement sa vie houleuse et
aventureuse. Pourtant, ses vétements
cotiteux et son allure raide et solennelle
brisent cette impression lui donnant
I'apparence d'un chef d’orchestre dé-
celant la moindre fausse note dans les
rangs de ses musiciens.

Puissance : Ancien

Génération : 8™,

Adam Mosley

Nom : Adam Mosley

Clan : Tremere

Historique : Adam Mosley est 'image
parfaite du petit aristocrate devenu mar-
chand. 1l a fait rapidement fortune, mais
sa trop grande agressivité commerciale
attira un Tremere. Il servit efficacement
pendant de nombreuses années les Tre-
mere en Angleterre. Aprés la Deuxiéme
Guerre mondiale il fut envoyé a Paris
afin de faire parti des nouveaux membres
de la Fondation Parisienne. Il conserve
de ses années « anglaises » une certaine
haine envers les Ventrues. Il hésite sou-
vent a les soutenir et méme parfois fait
tout, en secret, pour aller a 'encontre de
leurs objectifs. Il fut envoyé en France
pour faire croire aux Ventrues anglais
qu’ils avaient « gagné » la bataille d’An-
gleterre.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : Mosley est a Lyon pour assister
Androvitch dans la remise en route de la
fondation de la ville. Il est aussi mandaté
pour enquéter discrétement sur les rai-
sons des disparitions des vampires.
Etreinte : 1600 (né en 1554)

Age apparent : 45 ans

Image : ce quadragénaire aux tempes
grises est animé de tout le calme et la so-
briété d’un homme de loi. I a pourtant
un regard bleu acier dont I'intensité n’a
rien a voir avec ces costumes trés sages.
Puissance : Ancien ou Acolyte

Génération : 8¢,




Archonte (1), A

Nom : Juan-Christobal

Clan : Brujah

Historique : Membre de I'inquisition,
au XVe siécle, féroce chasseur de vam-
pires, transformé en vampire pour |’hu-
milié. Etrangement, il est devenu un
Archonte, chasseur de mauvais vampi-
res. Il apprécie — ou comprend — I'hu-
manité de certains vampires. C’est un
Brujah idéaliste, il est d’ailleurs plus
du coté des conservateurs que de ce-
lui des anarchistes. Il lui arrive sou-
vent de soutenir les Toréadors ou les
Ventrues contre ses fréres Brujahs. En
fait, il défend toujours le versant le plus
« humaniste », le moins meurtrier. I
commence aussi, depuis peu, a « cher-
cher » Golconda.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : Archonte de la Camarilla est &
Lyon pour éviter toute violation de la
Mascarade dans cette situation excep-
tionnelle de re-colonisation d’une ville.
Il est aussi la pour découvrir ce qui est
arrivé aux vampires disparus.

Etreinte : 1494

Age Apparent : 40 ans

Image : un hispanique portant des che-
mises décontractées qui vient a peine
d’atteindre la quarantaine.

Puissance : Acolyte

Génération : 8.
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Juan-Christobal

Giovanni (2), G

Nom : Claudia Giovanni

Clan : Giovanni

Historique : Claudia a toujours su
quelle deviendrai vampire; elle a été
élevée et formée pour ¢a. Malgré cela
son cheminement n’a pas été une partie
de plaisir, car étre une femme chez les
Giovanni au XIXe siécle c’est étre consi-
dérée comme venant automatiquement
aprés les hommes. Cela méme si I'utilité
de femmes vampires commengaient a
faire jour au sein du clan, surtout com-
me espionnes jouant de leurs charmes

pour arriver a leurs fins.
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Or, Claudia ne voulait pas demeurer
dans cette voie, ce qu’elle désirait c’était
diriger. A force de travail et d’efforts,
elle a finalement réussi a s’imposer. En
conséquence, elle vient de recevoir cette
importante mission sur Lyon.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : les Giovanni sont a Lyon pour re-
prendre en main les affaires de la famille
de la ville, et si possible pour profiter de
la situation afin d’augmenter leurs avoirs
et possessions.

Etreinte : XIXe siecle

Age apparent : moins de 30 ans.
Image : une jolie et discréte jeune ita-
lienne.

Puissance : Acolyte

Génération : 9°™,

Claudia Giovanni

Nom : Antonio Giovanni

Clan : Giovanni

Historique : Antonio est et a toujours
été un homme de main. L'exécuteur des
basses ceuvres humaines des Giovannia
Las Vegas de 1932 4 1978, maniant aus-
sibien les armes blanches que les armes
a feu. Bien que cotoyant des vampires,
Antonio ne s’est toujours occupé que
des affaires concernant uniquement les
humains et n’a méme pas eu la chance
d’étre transformé en goule. Il a donc
vieilli au sein d’une famille d’immor-
tels, voyant sa jeunesse I'abandonner
alors que tout au tour de lui les autres
Giovanni restaient jeunes. Et c’est au
moment ou il n’y croyait plus, que la
chance lui a souri. Alors qu’il revenait
d’un petit enterrement privé dans le
désert, il recut un appel d’urgence de la
famille. Son intervention rapide et effi-
cace permit de retourner une situation
désespérée et de permettre & un vampi-
re de la famille de demeurer en vie, ou
du moins non-mort. Ce sauvetage fut
son billet d’entrée pour le monde des
Cainites. Depuis, il continue a jouer
son role d’homme de main, au service
de Claudia Giovanni.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : les Giovanni sont a Lyon pour
reprendre en main les affaires de la fa-
mille de la ville, et si possible profiter de
la situation pour augmenter leurs avoirs
et possessions.

Etreinte : XXe siecle.
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Age apparent : plus de 70 ans.

Image : un trés vieil homme, ridé et ra-
tatiné, portant des habits démodés de-
puis plus de S0 ans.

Puissance : Nouveau-Né

Génération : 10°™.

Antonio Giovanni

Brujahs et Caitiffs
parisiens (3), BC

Paul Tardieu

Nom : Paul Tardieu

Clan : Brujah

Historique : vampirisé aprés le mas-
sacre de la Saint-Barthélemy par un
Brujah en colére. En effet, il fut 'une
des nombreuses victimes de ce car-
nage. Laissé pour mort par ses assas-
sins, il était déja dans le coma quand
un vampire, le sentant mourir, décida
de lui « sauver » la vie. Ce n’est pas du
tout l'archétype du Brujah, il s’agit en
fait d’un bourgeois, marchand, devenu
protestant par croyance. C’est un vam-




pire trés réfléchi et doué pour les mani-
gances. Néanmoins, il est un fervent
défenseur de I'idéal Brujah. Aprés son
étreinte, il a infiltré les mouvements
protestants, mais aprés la révocation
de I'Edit de Nantes par Louis XIV il a
perdu énormément d’influence. 1l dat
réorienter ses contacts et choisit alors le
milieu des affaires, les riches marchands,
qu’il connaissait bien. Aujourd’hui, il
entretient encore d’importantes rela-
tions parmi de nombreuses entreprises.
Par ces entremises, il a vu la « pieuvre »
Giovanni en ceuvre et en constitue un
farouche adversaire.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : Paul est venu a Lyon avec Peter
O’Connell et Michelle Legrand afin de
tenter d’y imposer des idées anarchs (ou
démocratiques). Mais ils ne sont pas
tous d’accord sur les modes d’actions a
mener (violentes ou intellectuelles).
Etreinte : 1572

Peter O’Connell

Age apparent : 45 ans

Image : brun, la quarantaine, portant la
barbe et des lunettes.

Puissance : Acolyte ou Ancien

Génération : 9°™,

Nom : Peter O’Connell

Clan : Brujah

Historique : Irlandais, du XVIle siécle,
résistant farouche obligé de quitter I'Ir-
lande et de se réfugier en France d’ou
il tenta de continuer la lutte mais sans
grande réussite faute de moyens et de
soutiens sérieux. Néanmoins tous ses
contacts, illégaux, lui permettent d’atti-
rer l'attention d’un Brujah qui reconnait
ses qualités et en fait un vampire. Il a
continué depuis a ceuvrer pour I'indé-
pendance de I'Irlande, agissant tel un
dangereux terroriste, 'un des plus ex-
trémistes, des plus fanatiques, qu’il soit
donné de connaitre. Il ne reculera ja-
mais pour atteindre un objectif qu’il s’est
fixé. Il n’existe pas pour lui « d’innocen-
tes victimes » et donc la mort de tiers
ne le géne pas. Depuis quelques temps
O’Connell a vu son intérét pour la cause
irlandaise s’amoindrir au profit d’'un dé-
sir ardent de libérer tous les vampires de
l'oppression des Princes. Inutile de dire
qu’il va rapidement devenir 'homme a
abattre lorsqu’il utilisera ses méthodes
terroristes contre la communauté vam-
pirique.

Raison et motivation de la venue a

Lyon : Peter O’Connell est venu a Lyon
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avec Paul Tardieu et Michelle Legrand
afin de tenter d'y imposer des idées
anarchs (ou démocratiques). Mais ils
ne sont pas tous d’accord sur les modes
d’actions 3 mener (violentes ou intellec-
tuelles).

Etreinte : 1688

Age apparent : 30 ans

Image : un rouquin portant en perma-
nence une casquette des années 50.
Puissance : Acolyte

Génération : 10°™

Nom : Michelle Legrand

Clan : Caitift

Historique : meneuse étudiante pen-
dant les mouvements de Mai 1968.
Transformée en vampire par un Anarch
intéressé par son aptitude & mener les
foules et ses idées aussi bien révolu-
tionnaires que modernes. Au début de
sa vie d’'immortelle elle était trés moti-
vée et préte a tout risquer pour changer
le monde vampirique. Mais elle se rend
compte que les plus anciens Anarchs,
les Brujahs, sont presque aussi conser-
vateurs que les Ventrue et les Toréa-
dors.

Raison et motivation de la venue
a Lyon: Michelle Legrand est venu
a Lyon avec Peter O’Connell et Paul
Tardieu afin de tenter d'y imposer des
idées anarchs (ou démocratiques).
Mais ils ne sont pas tous d’accord sur

les modes d’actions 3 mener (violentes
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ou intellectuelles).

Etreinte : 1969

Age apparent : 20 ans

Image : une jeune femme au cheveu
long et chatain, habillée de fagon décon-
tractée.

Puissance : Nouveau-né

Génération : 11,




Disciples de Seth, 1, S

Nom : Francois Le Sombre

Clan : Disciple de Seth

Historique : Frangois était unriche pro-
priétaire de plantation de canne a sucre
a Haiti. Mais avec les révoltes esclaves de
la fin du XVIIIe siécle, il perdit tout ce
qu’il possédait. Néanmoins il fut sauvé
de la fureur des révoltés par un vampire
qui le prit a son service comme esclave.
Francois se montra un excellent servi-
teur et apreés une longue période comme
goule fut fait vampire. Puis, finalement,
il put faire ses preuves en solitaire. Le
Sombre garde un souvenir trés mauvais
de son époque d’esclave. Il entretient
une rancune contre son Pére et fait en
sorte qu’il ne soit plus jamais soumis a
quelqu'un d’autre. Il veut réussir pour
pouvoir éliminer son Pére. Néanmoins,
il reste fidéle aux préceptes de Seth et
déja de son vivant était corrompu. Fran-
cois est arrivé depuis peu en ville ot il
tente de s’implanter avec son gang.
Raison et motivation de la venue a
Lyon : prendre le contréle de la crimi-
nalité de la ville et corrompre le plus de
vampires possibles.

Etreinte : début XIXe siécle

Age apparent : 30 ans

Image : un homme brun d’une trentaine
d’année, physiquement bien bati.
Puissance : Ancien

Génération : 8™,

Francois Le Sombre

Les Princes Ventrues
allemands (2), PVA

Nom : Ludwig Hartmann

Clan : Ventrue

Historique : au XIIle si¢cle, Luddwig
était membre des chevaliers teutoni-
ques. Un jeune noble devenu chevalier
et qui excellait les armes a la main. Il at-
teignit le grade de commandeur et espé-
rait devenir maitre d’un territoire, mais
les Ventrues en décidérent autrement.
Autant ses qualités athlétiques que ses
facultés de commandement en faisait
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un candidat idéal pour suivre les cheva-
liers teutoniques et conquérir de nou-
veau territoire pour le clan. Depuis lors
Ludwig est devenu un soldat important
des Ventrues germaniques, capable de
diriger la défense d’une ville contre une
attaque du Sabbat, d’attaquer une ville
du Sabbat ou de mener des opérations
contre d’autres clans...

Quand la situation de Lyon fut connue
autre Rhin, il fut le candidat idéal pour
permettre aux Ventrues allemands de
mettre le pied sur le territoire francais.
Raison et motivation de la venue a
Lyon : ils sont a Lyon pour soutenir la
cause Ventrue et faire basculer la ville
dans leur clan.

Etreinte : XIIle siecle

Age apparent : la quarantaine

Image : un homme d’age mir, d'une as-
sez belle carrure et portant toujours des
petites lunettes noires.

Puissance : Acolyte

Génération : 9°™,

Nom : Henrike Kauffman

Clan : Ventrue

Historique : Henrike était une femme
d’affaire, veuve de guerre, qui fit fortune
lors de la reconstruction de ’Allemagne
aprés la Deuxiéme Guerre mondiale.
Elle attira trés vite l'attention des Ven-
trues, qui en firent une des leurs afin de
maintenir et d’accroitre leur pouvoir sur

I’Allemagne. Elle est a Lyon pour assister
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Ludwig Hartmann

Ludwig et le conseiller sur le plan finan-
cier.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : ils sont & Lyon pour soutenir la
cause Ventrue et faire basculer la ville
dans leur clan.

Etreinte : 1962

Age apparent : plus de soixante ans
Image : une vieille aristocrate
Puissance : Nouveau-Né

Génération : 11

Henrike Kauffman




Sabbat (6), S

Nom : Angelica

Clan : Lasombra

Historique : Angelica est née dans
les beaux quartiers de Marseille. De-
venue avocate, elle a défendu le mau-
vais client, il s’agissait de la goule d’un
vampire de la cité phocéenne. Un soir,
alors qu’elle était a son cabinet en com-
pagnie de son client qu’elle venait de
faire libérer, ils recurent la visite de per-
sonnes sinistres. Des vampires du Sab-
bat venus éliminer une goule de la Ca-
marilla. La goule fut rapidement tuée,
mais la résistance d’Angelica plut 4 une
Lasombra. Dans la non-mort Angelica
montra sa capacité a diriger et devint
rapidement chef d’une meute.

Raison et motivation de la venue
a Lyon : responsable de la meute du
Sabbat envoyée a Lyon pour découvrir
ce qu’il est arrivé a I'ancienne meute
en charge de la surveillance de la ville.
Elle doit aussi profiter de la désorgani-
sation ambiante pour essayer de pren-
dre le controdle de la ville au profit de
sa secte.

Etreinte : XXe siecle

Age apparent : 25 ans

Image : une jeune rousse incendiaire au
regard vert émeraude.

Puissance : Acolyte

Génération : 9°™,

Angelica

Nom : Dinh Lan

Clan : Anti-tribu Brujah

Historique : Dinh Lan était un étudiant
parisien d’origine vietnamienne, actif
pendant les mouvements étudiants de
mai 1968. Malheureusement pour lui
il fut utilisé comme chair & canon par
une meute du Sabbat. Transformé avec
d’autres étudiants, il sortit de la tombe
et fut lancé dans la ville afin de semer le
désordre. La tentative de déstabilisation
de la Mascarade échoua, et Dinh fut'un
des seuls Cainites créés a survivre. Dinh
semble toujours au bord de la rupture, il
privilégie toujours la violence.

Raison et motivation de la venue a
Lyon: c’est le second de la meute du
Sabbat, il voit Lyon comme l'occasion
de faire mal & la Camarilla et dans le
méme temps d’obtenir sa propre meute,
voire mieux.

Etreinte : Fin du XXe siécle
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Age apparent : 20 ans
Image : un trés jeune asiatique semblant
toujours nerveux

Puissance : Acolyte

Génération : 10°™.

Dinh Lan

Nom : Constantin Petrescu

Clan : Tzimice

Historique : Constantin était un rou-
main faisant partie du mouvement de
la Résistance s’opposant a 'Allemagne
nazie en 1944. Lorsque les commu-
nistes prirent le pouvoir il partit en
France, ou il tenta de continuer la lutte
politiquement. Il attira I'attention d’un
Tzimice du Sabbat qui en fit son infant
et orienta sa motivation dans la lutte
Sabbat/Camarilla. Depuis lors il est
devenu un prétre de meute, préchant

la parole du Sabbat et ses commande-
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ments, toujours prét a mener la lutte
sur de nouveaux fronts.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : il est le prétre de la meute du
Sabbat responsable des rituels.

Etreinte : deuxiéme moitié du XXe sié-
cle

Age apparent : 30 ans

Image : brun, cheveux longs et barbe
naissante

Puissance : Acolyte

Génération : 10°™.

Constantin Petrescu
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Hans Fﬁller -

Nom : Hans Fuller

Clan : Brujah

Historique : allemand, il passa toute sa
vie dans la guerre de Trente Ans qui dé-
buta en 1618, alors qu’il était 4gé de 8
ans. Fuller suivit son pére mercenaire, et
devint lui-méme, une fois I'age suffisant
venu, un excellent soldat de fortune.
Sans préférence de camp (catholique ou
protestant) il décida, a la mort de son
pére, de mener sa petite compagnie de
mercenaires avec brio. Il choisit intelli-

gemment les engagements et manifesta

un sens tactique presque aussi grand que
son habileté au combat. Ses hauts faits
d’armes le firent remarquer par un Bru-
jah. Son sire vit en lui un parfait combat-
tant, I'infant idéal a la fois fort et intelli-
gent. C’est pourquoi, un soir, alors que
Fuller et ses troupes étaient en train de
piller une ville, que le Brujah I'accosta et,
usant de sa Présence, 'obligea a le suivre.
Aprés quelques nuits il en fit un vampi-
re. Aprés la guerre Hans émigra pour la
France accompagnant son sire. Fuller est
un Brujah original, car il n’est pas aisé de
connaitre ses opinons. Il a toujours vou-
lu rester indépendant, ne jamais prendre
parti, dans sa jeune carriére il louait ses
services, mais aujourd’hui il agit d’'une
fagon beaucoup plus désintéressée et
peut aider des vampires sans rien de-
mander en contrepartie. Il soutient plus
les anarchs que les autres vampires mais
reste farouchement attaché a son désir
de ne pas s’engager au profit de tel ou tel
camp. En fait, il agit toujours en rapport
avec ses intéréts propres et rien d’autre.
Raison et motivation de la venue a
Lyon : sur un coup de téte/cceur il se
rend a Lyon histoire de relancer un peu
son existence et aussi d’y suivre Alison
Norris avec qui il commence a établir
une relation...

Etreinte : 1646 (né en 1610)

Age apparent : 35 ans

Image : la trentaine, blond, les yeux
bleus et la lévre supérieure ourlée d'une

fine moustache blonde. Son apparence
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soignée lui donne I'aspect romantique
tant affectionné au XIXe. Cette apparen-
ce tranche pourtant avec sa taille et une
énergie toute anarchique qui émane de
son corps et de certaines attitudes qu'’il
tente de masquer sous une courtoisie
maniérée.

Puissance : Acolyte ou Ancien

Génération : 8™,

Eugene de Chasle

Nom : Eugéne de Chasle

Clan : Malkavien

Historique : fanatique catholique, de-
venu quasiment psychopathe pendant
les guerres de religions en France. Sa
furie, lors de la Saint-Barthélemy, attira
l'attention d’un Malakavien qui senti en

152

lui un esprit vraiment dérangé. Durant
les siecles qui suivirent, il continua sa
chasse aux hérétiques. Il fut souvent a la
limite de déclencher une chasse du sang,
mais il y a toujours échappé pour I'ins-
tant. Et cela notamment parce qu’il ren-
dait, en combattant les protestants, des
services aux vampires conservateurs, les
Toréadors ou Ventrues. L'existence de
Christian est pour lui une hérésie et il
le déteste depuis des siecles, il fait tout
pour lui nuire, ayant méme tenté sans
succes a deux reprises de I'éliminer.
Raison et motivation de la venue a
Lyon : Eugéne est venu a Lyon pour
continuer sa chasse contre Christian
et aussi parce qu’a Paris ses écarts de
conduite commengaient a le mettre
dans une facheuse posture.

Etreinte : fin du XVIe siécle.

Age apparent : 25 ans

Image : un jeune homme chatain a la
coupe de cheveux démodée, portant
une croix en argent au tour du cou.

Puissance : Acolyte

Génération : 10°™,

Christian




Nom : Christian

Clan : Nosferatu

Historique : fanatique protestant trans-
formé en vampire par un Nosfératu dé-
sireux de lui montrer le vrai visage de
Dieu. Depuis lors il est plongé dans une
recherche métaphysique afin de com-
prendre le but de I'existence vampirique.
Depuis sa transformation, sa religion
a fait de lui I'ennemi juré d’Eugéne de
Chasle, seul vampire a le faire sortir de
ses méditations mystiques. Il a repoussé
a plusieurs reprises ses assauts.

Raison et motivation de la venue a
Lyon : Christian est venu a Lyon pour
continuer ses recherches concernant
l'existence vampirique. Il est persuadé
que les disparitions sont liées a Dieu, et
veut en découvrir la preuve.

Etreinte : Fin du XVle siécle.

Age apparent : difficile 2 déterminer
Image : un Nosferatu, au visage défor-
mé, un ceil fermé en permanence, mais
ayant encore des cheveux...

Puissance : Acolyte

Génération : 9°™,

Nom : L'augure

Clan : Malkavien

Historique : L'augure est connue de-
puis des siécles. Elle apparait dans une
ville, émet des prophéties énigmatiques,
sauve parfois des vampires en danger,
puis ses prédictions semblent se réaliser

(ou du moins on trouve des événements

qui pourraient y correspondre) et elle
disparait d'un coup. Cette petite fille est
un mystére. Il est impossible d’avoir une
réelle conversation avec elle, d’autant
qu’elle s’exprime que par vers sibyllins,
disparaissant souvent au moment ot on
s’y attend le moins (elle a apparemment
une discipline de Dissimulation trés
élevée), utilisant un mélange de Domi-
nation et Présence qui immobilise de
puissants vampires...

Raison et motivation de la venue a
Lyon : elle est venue énoncer des pro-
phéties dans cette ville marquée par un
événement hors du commun !

Etreinte : inconnue.

Age apparent : 6-7 ans

Image : une mignonne mais inquiétante
petite fille

Puissance : Ancien.

Génération : 7°™,

L'augure
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PARTIE N°2
ARCS NARRATIEFES

Vous trouverez ici une série d’arcs nar-
ratifs ou de thémes de campagne. Pas
de scénarios écrits mais chaque théme
est accompagné d’événements ou de
pistes de développement qui lui sont
liés.

Les événements et pistes proposés
sont mis dans un ordre qui apparait
comme étant le plus chronologique-
ment logique. Néanmoins, ne sont pas
précisées de date ou de durée car c’est
au Conteur de décider s’il utilise un
événement, quand il le fait et de déter-
miner pendant combien de temps il le
met en scéne. Les cases devant chaque
événement permettent d’étre cochées
une fois que I’événement en question
s’est déroulé. De plus, il est aussi pos-
sible que I'événement se déroule sans
que les PJ y assistent ou soient concer-
nés, mais qu’ils 'apprennent par la

suite.

Les arcs présentés ne représentent pas
toutes les possibilités de jeu. Chaque
personnage pourrait avoir un arc plus
personnel (histoire d’amour, recher-
che de Golconda...), et un Conteur
pourrait avoir idée d’en rajouter de

nouveaux.

Les événements sont tous présentés
trés briévement, il est évident que cer-
tains ne représenteront en jeu qu’une
courte scéne alors que d’autres pour-
raient se transformer en un long scé-
nario mais demanderont beaucoup

plus de travail au Conteur.

Ne pas oublier non plus que méme si
les événements mentionnent d’autres
vampires, selon I’évolution de votre
chronique il est possible que d’autres
Cainites ou Coteries soient aussi

concernés.

L’idéal est de mélanger tous les arcs
afin de proposer aux PJ des intrigues
variées, de la politique, des enquétes,
de l'action... Néanmoins, il est possi-
ble si les PJ ne sont pas intéressés ou
actifs sur un arc donné, en I'utilisant
uniquement pour donner des nou-
velles de I'évolution de cet arc tout
au long de la campagne. Il est méme
envisageable, cas extréme, de ne sui-
vre qu'un seul arc comme par exemple
celui des disparitions. Ce faisant vous
perdrez I'utilité d’'une bonne partie de
cette chronique.




Politique vampirique

Controdle de la mascarade et de la ville
de Lyon.

Clans intéressés : Ventrue, Toréador,
Brujah...

Synopsis : le controle vampirique de
la ville va étre le principal objectif de
nombreux vampires venus a Lyon. En
effet, cette ville vierge oftre l'opportu-
nité a tout vampire entreprenant de se
faire une place au soleil, enfin sous la
lune. Les principaux seront les Toréa-
dors et leurs alliés envoyé par le Prince
de Paris Francois Villon. Arrivés les
premiers, et en nombre, ils vont tout
faire pour conserver le pouvoir et se
donner une légitimité. Ensuite les Ven-
trues seront leurs principaux adversai-
res, d’ailleurs soutenu par des Ventrues
venus d’Allemagne. Anarch, Tremeres
et vampires indépendants seront les
arbitres de cet affrontement et leurs
positionnements feront basculer la ba-
lance d’un c6té ou de l'autre. Le tout
surveillé de prét par un Archonte de
la Camarilla venu éviter tout manque-

ment a la Mascarade.

O Les hommes de Villon se partagent
les différents postes a pourvoir. Siles PJ
font partie de ce groupe ils recevront
aussi un poste. Prince : Henri Douglas,
Sénéchal : Eloise utilisant son amant

comme garde du corps, Préfet : un PJ
aidé par les autres ou si pas de PJ le Bru-
jah aidé du Nosferatu, Gardien de I'Ely-
sium : Lavigne assisté d’Alison Norris.
Répartition des domaines a surveiller,
quitte & prévenir le Préfet, Lyon est di-
visée en trois zones (rive droite, rive
gauche, presqu’ile). Pas forcément en
faire leur domaine propre, mais plus un
quartier dont ils sont responsables et

doivent le surveiller.

O La premiére action de 'homme de
Villon est de s’autoproclamer Prince
et interdire toute étreinte, de rappeler
les régles de la Mascarade et de noti-
fier les lieux appartenant a I’Elysium.
Cela est fait a la fin de la S1 (avec To-
réadors, Ventrues et Tremeres) al'occa-
sion d’une cérémonie/soirée en grande
pompe avec tous les vampires de la vil-
le invités/convoqués. Henri Douglas
utilise I'appui de Villon et du nombre
pour s’autoproclamer. Avec une for-
mule finale du genre « Levez vos verres
pour saluer le Prince de Lyon », qui si-
gne l'accord tacite des participants a la

soirée...

O Le Gardien de L’Elysium va édicter
la liste des endroits appartenant a I’Ely-
sium, et organiser les différentes cours
du prince. Le prince tiendra sa cour, et
recevradoncles doléances des vampires
une fois par semaine, tous les mardis,

au musée des Beaux-arts de 22 heures a
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2 heures du matin. Et chaque vendredi,
il tiendra sa cour dans un autre Elysium
suivant une rotation parmi quatre lieux
différents... La sécurité et le controle
de tous ces lieux demandera au Gar-
dien de L’Elysium un gros travail, et il
fera sans doute appel au Préfet et a ses
hommes pour I'aider au début.

O S’attirer les bonnes graces des diver-
ses factions (alliances, menaces...) les
PJ vont étre envoyés en émissaires pour

tater le terrain.

O Faire respecter la Mascarade et les
ordres de la faction en position de for-
ce.

O Envoi d’émissaire(s) du Prince
autoproclamé, histoire de se donner
une légitimité. Envoi d’une mission
diplomatique dans les plus grandes
villes frangaises (Marseille, Lille, Bor-
deaux... ). Envoi  Paris d'un messager
ou alors directement un message trans-

mis aux vampires parisiens par Villon.




O Mise en place d’un Primogene (par
qui, pour dominer le Prince ou le ser-
vir...). Les Ventrues font le pressing
lors d’une soirée a I'Elysium pour
imposer un conseil de Primogenes
qui siégerai une fois par mois (ou par
semaine). Ils arrivent d’ailleurs avec
leurs candidats (Ventrue, Malkavien,
Nosferatu, Gangrel... ). Mais le prince
va essayer de gagner du temps en lais-
sant une semaine a chaque clan pour
choisir/élire/imposer son candidat.
Du coup cela va étre une semaine de
tractations/manigances/promesses/

intimidations.

O Un vampire est accusé de crimes qui
provoqueront une chasse de sang. Est-
il vraiment coupable ou est-ce une ma-
nipulation du camp du prince ou d’un

camp adverse ?

[ Les Anarchs doivent étre contrdlés,
voire intégrés a la politique vampiri-
que de Lyon histoire de s’assurer leur
soutien, ou du moins éviter toute esca-
lade dans les gradients de la violence.
Les Toréadors peuvent plus facilement
les attirer dans leur mouvance que les
Ventrues, ennemis héréditaires des
Anarchs/Brujahs.

O Vampire nouvellement étreint et
abandonné pour contrarier la Masca-
rade et le Prince.

O Mouvement anarch utilisant les étu-

diants en greve dans les universités.

O Greves dans les universités qui pro-
voquent des manifestations tournant a

laffrontement.

O Greves ouvriéres avec manifesta-

tions.

O Gros affrontement politique entre

différents arrondissements.

O Assassinat du Prince autoproclamé
propulsant les PJ sur le devant de la
scéne et brisant I'équilibre des forces
en présences. Qui va vouloir prendre
sa succession > Chez les Toréadors ce
sera Madame Eloise mais Alison Nor-
ris se retirera et Lavigne risque de ne
pas vouloir soutenir cette poseuse sans
talent artistique...




Financier

Prise de contrdle des entreprises et de

I’économie.

Clans intéressés : Giovanni, Ventrue,

Toréador...

Synopsis : le contrdle financier de la
ville sera I'enjeu d’une lutte de pouvoir
essentiellement entre les Ventrue et les
Giovanni. Ces derniers ayant l'avan-
tage de leur structure de clan rigide,
ils seront en position de reprendre la
gestion des entreprises qui leur appar-
tenait déja. Ils veulent donc profiter de
leur avantage pour prendre le contrdle
financier de la ville. Ils iront méme jus-
qu’a proposer leurs services financiers
aux adversaires des Ventrues. Néan-
moins, s’ils se montrent trop entrepre-
nants, les dirigeants politiques vam-
piriques risquent de devoir « aider »
les Ventrues pour éviter un monopole
dangereux. Cette lutte dans les hautes
sphéres pourrait bien avoir des réper-
cussions sur toutes les strates vampiri-

ques de laville...

Les plus grosses entreprises sont des
groupes nationaux ou internationaux
et donc intouchables a T'échelle de
Lyon. Seules les entreprises familiales
sont accessibles.

O OPA agressive des Giovanni sur plu-

sieurs entreprises.

O  Domination de gros bonnets du
patronat lyonnais par des Ventrues.

O Des petits et moyens entrepreneurs
sont obligés de faire des ventes forcées
a bas prix de leur entreprise (Brujah,
Ventrue, Giovanni...).

O Mouvements de gréve dans de gros-
ses entreprises du privé. Un concurrent
ou un acheteur potentiel les encou-
rages pour affaiblir les entreprises ou
faire baisser le prix.

O Les Ventrues germaniques investis-
sent de grosses sommes dans certaines
entreprises concurrentes de celles des
Giovanni et sans en parler aux Ventrues

de Paris.

O Appel d'offre important pour un
gros marché public entrainant mani-
pulations, menaces, assassinats, sabo-

tages...

O Discrédits sur une entreprise (ac-
cidents, malversations, erreurs...) en

vue de la racheter.

O Lutte pour une entreprise qui de-
vient sanglante. Le patron d’une grande
entreprise familiale, Alain Mérieux (ad-
ministrateur de BioMérieux, de Plastic




Omnium et de Transgéne a l'origine de
Sanofi) est 'objet de toutes les convoi-
tises. Plusieurs vampires vont essayer
de le dominer ou d’en faire une goule,
ou au contraire vont miser sur un hé-
ritier avant de tout faire pour se débar-

rasser de lui.

O Achats d’actions a vil prix (en utili-

sant domination, menaces... )

Institutions

Prise de controle dela police, des juges,

de la mairie.

Clans intéressés : Ventrue, Toréador,
Brujah, Giovanni, Seth...

Synopsis : le controle institutionnel de
la ville est a relier au controle politique,
mais aussi criminel de la ville. Ainsi il
sera le centre de luttes d’influence ou
tentative de prises de contrdle de fac-
tions qui ont des objectifs totalement
différents. Des Ventrue et Toréadors
pour s’appuyer sur police, juge et mairie
afin d’asseoir leurs pouvoirs politiques
et protéger la Mascarade. Mais aussi
Ventrues et Giovanni pour utiliser se
pouvoir a des fins financiéres. Enfin des
Brujah, Giovanni, Disciples de Seth ou
d’autres clans désirant mieux contrdler
afin de pouvoir tranquillement mener

des affaires illicites....

O Mouvement de gréve chez les em-
ployés municipaux qui immobilise la
ville.

O Officier de police et/ou juge do-
miné. Soit pour couvrir la mascarade et
servir le Prince en place, soit pour cou-
vrir les méfaits criminels de vampires

membres de la mafia.

O Goule a la mairie. Le Prince, 'op-
)
position Ventrue, les anarchs et méme
des vampires indépendants (intéressés
par I'aspect politique ou économique)
peuvent vouloir infiltrer des hommes
dans la mairie et les mairies d’arrondis-

sements.

O Violations volontaires de la Mas-
carade répétées pour mettre a mal le

« Prince autoproclamé ».

O Coup monté pour discréditer des
goules ou des hommes dominés par
le Prince et les faire virer ou mettre a

pied.

O Série de meurtres étranges (victimes
vidées de son sang) attirant I'attention
sur les vampires. La police est démunie

et il faut arréter rapidement le coupa-

ble.

O Vols dans les musées (Elysium), le
Prince veut savoir qui est 'auteur de ces

méfaits ! (Vampire ou non.)
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O Différents services de police contro-
l1és par des vampires rivaux se tirent
dans les pattes. Cela peut aller jusqu’au
sabotage d’opérations conduites par un

service adverse.

O Contrdle de l'information (jour-
naux, chaine de télévision...), que ce
soit pour protéger la Mascarade ou
pour discréditer un adversaire politique
ou économique. Il y a plusieurs médias
locaux et donc plusieurs Cainites peu-

vent en contrdler certains.

Criminel

Trafics de drogue, prostitution, vols,
boites de nuit ...

Clans intéressés : Giovanni, Seth, Bru-

jah...

Synopsis : le contréle interlope de la
ville. Laissés a I'abandon, il y a d’innom-
brables trafics a contrdler, de grandes
quantités d’argent facile pour un vam-
pire entreprenant désireux de jouer les

caids. Et donc s’il y a beaucoup d’argent

Hotel de ville




a se faire, cela attire invariablement de
nombreuses personnes. Giovanni, Dis-
ciples de Seth, Brujahs et d’autres clans
vont essayer de se tailler la part du lion.
En théorie il y en a largement assez pour
tout le monde, mais comme il n’y a pas
de concertations et des envies hégémo-
niques cela entrainera forcément des
confrontations violentes et sanglantes.
Peut-étre qu'un vampire sortira vain-
queur ou quau contraire des accords

permettront une paix précaire.

La disparition des vampires a provoqué
un vide dans l'organisation criminelle
de Lyon. Des meneurs ont disparu, des
groupes alliés sont redevenus ennemis
car ils étaient contr6lés par le méme

vampire. Des caids apparaissent...

Cainites impliqués : Peter O’Connel
(Brujah), Francois Lesombre (Sethite)
s’appuie sur la communauté haitienne
de Lyon, Giovanni, Hans Fuller (Bru-
jah), Ventrue pour contrer les Toréador

par un biais qu’ils pourraient avoir né-

gligé, PJ ?

O Guerres des gangs, le Sethite essaie
d’éliminer tous ses adversaires en utili-

sant son gang d’Haitiens.

[0 Un Ravnos arrive en ville et remet en
causel’équilibre des forces en s’appuyant

sur les communautés roms de la région.

O Lutte d’influence pour prendre le
controéle du casino de la ville.

O Lutte pour le controle du trafic de
drogue. Outre la distribution, il faut
aussi controler les filiéres d’approvision-
nement (Espagne pour la cocaine, Pays-
Bas pour 'herbe...).

O Lutte pour le contrdle de la prostitu-
tion, du racket, du recel, du vol....

Lupins

Attaque organisée des vampires de la
ville par les lupins. Deux meutes dif-
férentes, les diviser c’est peut-étre la
meilleure méthode pour désamorcer la

menace de ces redoutables adversaires.
Clans intéressés : tous...

Synopsis : la ville de Lyon compte de
nombreux parcs, dont deux trés impor-
tants. Les lupins ont ressenti un trouble
dans I'umbra, trouble consécutif a la
disparition soudaine et violente de tous
les vampires de la ville. Certaines tribus,
menées par un chaman ayant eu une vi-
sion, pourraient avoir envie de nettoyer
la ville des créatures du Ver...

O Les lupins semblent de plus en plus
présent dans les parcs. Ils ont profités de
'absence de vampire pour s’y réinstaller.
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Il peut étre risqué d’y passer du temps,
méme si les lupins ne cherchent pas for-
cément a se « payer un vampire » et au

début essayent d’étre assez discret.

O Rencontre non violente avec un lu-

pin. Tendue, mais non violente.

O Les lupins se montrent de plus en
plus entreprenants. Une attaque de lu-
pins en dehors des parcs a lieu dans une
boite de nuit.

O Des signes avant-coureurs d'une atta-
que massive. Des lupins sont repérés en
train de surveiller des lieux de vie vam-

pirique.

O LAttaque massive...

Sabbat

S’attaquer a la Camarilla et prendre la
ville pour le Sabbat.

Clans intéressés : tous...

Synopsis : le Sabbat va profiter de la si-
tuation pour s’implanter en ville, que ce
soit discrétement en suivant le plan du
chef de meute ou au contraire avec le se-

cond et sa création de meute.

O Les PJ se sentent observés par une
personne qui disparait dans 'ombre...

O Unvampireaun comportement étran-
I p

ge ou anormal. En fait il a été contacté

pour étre la taupe du Sabbat (menaces,

promesses, manipulation... b

O Angelica manigance pour avoir un
peu de pouvoir politique dans une mai-
rie d’arrondissement et ainsi exercer une
influence sur la ville. Un maire d’arron-
dissement disparait mystérieusement
ou accidentellement, avant de laisser la
place a son adjointe qui est dominée par
Angelica.

O Assassinat ou tentative d’assassinat
d’un vampire important/connu afin de
déstabiliser ]a Camarilla en place.

O Des Nouveau(x)-né(s) créés et la-
chés dans la ville sement le désordre et
nuisent au respect de la Camarilla. Il faut
les raisonner et/ou les éliminer. Ils n’ont
qu’un vague souvenir des personnes qui
les ont transformés : coup violent der-
riére la téte, réveil sous la terre... Cet
événement peut se répéter et peut aussi
avoir deux origines différentes. Une ac-
tion individuelle de Dinh Lan et les pré-
misses de I'attaque finale.




La cause des disparitions

Enquéter sur le pourquoi du comment
de la disparition de tous les vampires de
la ville.

Clans intéressés : Tremeres, hommes

du Prince de Paris, Giovanni...

Synopsis : cet arc est un peu différent
des autres. Nous vous proposons ici la
vérité sur les disparitions, le mode de
fonctionnement, les effets sur les vam-
pires et les goules ainsi que quelques
pistes permettant aux PJ de résoudre
cette énigme. Au Conteur de les utiliser
et de mener 'enquéte au gré des décou-
vertes et propositions d’investigation
des PJ.

Il est a signaler que I'enquéte n'est pas
excessivement compliquée mais de-
mande un long travail de recherches
administratives. C’est donc au Conteur
de doser les délais de découvertes au
gré des recherches lancées par les PJ et,
éventuellement, de rajouter des fausses
pistes. Par exemple avec « pendant son
temps libre, ton personnage recherche
des articles étranges aux alentours de la
date des disparitions » suivi quelques
jours/semaines de jeu plus tard par un
«ton personnage a isolé trois événe-
ments étranges », les PJ nayant plus
qu’a aller vérifier et éliminer les fausses

pistes...

Les faits : un puissant rituel a été réalisé
le jour des disparitions, quelques mi-
nutes avant le levé du Soleil. Cela peut
étre le 21 décembre 2012, tout comme
un autre jour a votre convenance (selon
la date de début de la chronique). Ce
rituel relié & un alignement astronomi-
que particulier, qui ne se reproduira pas
avant des années (5, 10, plus ?) a utilisé
I'’horloge astronomique de la Primatiale
Saint-Jean comme catalyseur et centre
du rituel. Le rituel a été trop puissant
et, alors qu’il pensait en étre a I'abri dans
un pentacle protecteur, le responsable
a aussi été touché par ses effets et a été
détruit. Le rituel a provoqué I'embra-
sement de tout sang cainite dans un
rayon d’un dizaine de kilométres autour
du lieu de lancement. Ce qui a eu pour
conséquence de transformer en tas de

cendres tous les vampires de la ville.

La cause des disparitions proposée
ici n'est pas immuable. Si elle ne
vous convient pas, n’hésitez pas a en

changer. Le rituel aurait pu étre, en

théorie, pour contrdler le sang des

vampires et pas le briler. Cela peut
étre aussi un Baali démoniaque, une
tentative du Sabbat qui aurait trop
bien fonctionnée, un rituel Tremere

ayant mal tourné...




Indices :

O La date exacte des disparitions n’est
pas connue, juste une marge de 6-7 jours
par rapport a 'absence de contacts entre
les vampires de Lyon et ceux des autres
villes, et Paris notamment. A premiére
vue il n'y aucune trace dans les journaux
ou ala police dans les jours qui ont suivi
les disparitions de tous les vampires.
En tout cas pas d’article ou d’enquéte
générale concernant plusieurs dispa-
ritions. Par contre existent quelques
signalements de disparitions dans les
deux semaines qui ont suivi (cela peut
correspondre a des photos de vampi-
res transmises pa rle Prince de Paris). Il
s’agit bien sur des vampires mais aucune
enquéte n'a encore abouti. D’autant plus
que les disparitions ont souvent été si-
gnalées par une connaissance et donc
passer le signalement plus personne n’a
fait pression sur la police par la suite.
Permet de connaitre la date exacte, a 24
heures pres, des disparitions.

O Au niveau des hopitaux et morgues il
y a effectivement une légére hausse des
déceés mais avec plusieurs causes diffé-
rentes, dans différents hopitaux, donc
personne n’a fait le lien.

Il s’agit bien sur des goules dont le sang
vampirique en elles s’est enflammé. Avec
trois effets différents selon la quantité de
sang vampirique contenu dans le corps

de chaque goule. Des hémorragies inter-
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nes quand le sang contenu dans l'esto-
mac en grande quantité s’est enflammé
détruisant l'organe et provoquant la
mort assez rapidement (dans les 24 a 48
heures). Des arréts cardiaques quand le
sang vampirique contenu dans le sang
de la goule s’est enflammé et a provoqué
des dommages plus ou moins impor-
tant au coeur ou aux artéres coronaires
(mort instantanée a quelques jours se-
lon la résistance physique de la goule).
Enfin, les résidus de sang vampirique
briilé provoquent un empoisonnement
du sang et des défaillances de tout I'or-
ganisme (mort dans la semaine qui suit
selon la résistance du corps et les soins
recus, seule une transfusion compléte
dans les 24 heures aurait pu les sauver).
Par contre, les dépouilles des goules ont
ensuite recommencé a vieillir, quelques
personnes pourraient avoir remarqué
et signaler cette étrangeté dans certains
dossiers médicaux.

Permet de déterminer ce qu’il estadvenu
des goules. Eventuellement, en fouillant
les domiciles de toutes ses victimes, il
est aussi possible de trouver des indices

oncernant des refuges de vampires.

Que sont devenus les dominés et

la charmés ? Ils ont tout oublié des

vampires, ou presque tout...




O Dans les refuges découverts ou
connus (quelques refuges peuvent étre
connus du Prince de Paris qui aurait
communiqué la liste & Henri Douglas)
de vampires lyonnais on ne trouvera que
des tas de cendres.

- 11 est possible de trouver dans un re-
fuge une liste (un carnet, un ordina-
teur...) détaillant des vampires de la
ville de Lyon. Cette base de données
permettrait de découvrir de nouveaux
refuges/informations.

- Il est aussi envisageable de trouver une
montre a moitié fondue dans un mon-
ticule de cendre. Elle s’est arrétée sur S
minutes avant I'aube le jour des dispari-
tions.

Permet de confirmer la mort de tous les

vampires lyonnais.

O Une fois la date exacte du rituel
établie, 'étude poussée des articles de
journaux (un seul petit article) ou des
rapports de police permettront de dé-
couvrir un événement anodin classé
sans suite par les forces de l'ordre. Le
lendemain du rituel, du vandalisme a
été signalé dans la Primatiale de Saint-
Jean, des objets ont été abimés (banc
en bois... ), des saletés retrouvées (tas
de cendres, effets personnels a moitié
fondus du vampire ayant lancé le ri-
tuel...). Les objets extérieurs retrou-
vés sur place (effets personnels brilés)
ont été récupérés par la police et sont
dans le local des piéces a conviction du

commissariat du cinquiéme arrondis-
sement.

Sur le lieu du rituel, les vampires ayant
des compétences en occultisme pour-
raient percevoir des résidus de magie
et les PJ pourraient aussi sentir leur
sang chauffer... D’ailleurs un Tremere
pourrait, 8’il prenait le temps nécessaire,
identifier cet endroit comme le lieu ou
une puissante magie a été a l'ceuvre.
Permet de trouver un lieu, hors refuge,
ol un vampire serait tombé en cendres.

Le lieu d’un rituel magique ?

O Dans les effets récupérés autour de
I'horloge astronomique, des clés de
voiture & moitié fondues. Autour de la
Primatiale, il n’y avait pas de voiture de
cette marque et difficile de la tester sur
les centaines (milliers) de voiture iden-
tique dans tout Lyon. Du coup len-
quéte a été classée sans suite. Et les PJ
seront aussi bredouilles, car il faut at-
tendre quelques semaines apres la dis-
parition pour découvrir le véhicule (au
Conteur de décider quand donner I'in-
formation). Quelques semaines aprés,
une enquéte aupres de la fourriére per-
mettra d’apprendre qu’une voiture de
la marque correspondant au modéle
utilisant les mémes clés a été embar-
quée parce qu’elle était garée depuis
trop longtemps a la méme place. Place
de stationnement qui se trouve juste-
ment & moins de dix minutes a pied de

la Primatiale.
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Avec I'identification de la voiture il sera
possible de reprendre 'enquéte en trou-
vant I'identité et 1'adresse (le refuge ?)
du responsable du rituel.

Lesvampires en Torpeur ont trés peu
de sang dans leur corps. Néanmoins,
si la Torpeur est volontaire il reste
du sang et des points de Santé que
I'on peut comparer au sang dans les
organes et c’est suffisant pour qu'un
corps brile sous leffet du rituel. Si
la Torpeur est involontaire et due a
une perte totale de sang, le score de
Santé du vampire se dégrade jusqu’a
la Torpeur et on peut penser qu’iln’y
a plus une gotite de sang dans son
corps. Vu que le rituel a fait braler le
sang de tous les vampires, il n’aurait

pas eu d’effet sur un vampire dont le

corps ne contenait pas de sang. Des\

Cainites en Torpeur pourraient ne
o L

pas avoir été affectés par le rituel et
il se pourrait qu’ils réapparaissent/

sur la scéne lyonnaise. A vous de dé-
cider, si un vampire en Torpeur dt
a une perte de Santé est totalement
vide ou s’il reste des traces de sang
dans ses organes.

C’est la un moyen d’introduire de
nouveaux vampires, puissants, et qui
viennent rompre I'équilibre des for-

ces...

Horloge astronomique

O Avecle nom du propriétaire de la voi-
ture, il est possible d’obtenir une adres-
se. Le propriétaire « administratif > de
la voiture était en fait une goule qui est
morte quelques jours apres le rituel. Sur
la carte grise est indiquée une adresse
renvoyant a un grand manoir en ban-
lieue lyonnaise. Si les PJ se renseignent
ils apprendront que le manoir n’appar-
tient pas a la goule.

- Il est aussi possible de trouver I'adresse
de la demeure cossue en étudiant la liste
des morts suspectes dans les jours qui
ont suivi le rituel. Vu le nombre de dé-
cés c’est plus long a trouver que de pas-
ser par le saccage de la Primatiale. Dans




ce cas, il faudra que des documents sur
place permettent aux PJ de savoir ot le
rituel a eu lieu.

Le manoir est fermé et inoccupé de-
puis le déceés du vampire et de sa goule.
Par contre tout son systéme de sécurité
est actif. Cela peut étre du classique :
alarme, barbelés, verrous, barreaux aux
fenétres... Mais vous pouvez aussi en
faire un lieu chargé de sécurités anti-
vampires : lampes solaires combinées
a des détecteurs de mouvement, lance-
pieux, grille connectée a un haut vol-
tage... L'exploration du manoir peut
donc étre rapide et simple ou longue et
dangereuse.

La fouille du manoir permettra aux PJ
de connaitre le fin mot des disparitions.

O Le refuge est situé au sous-sol du ma-
noir. Son accés est trés protégé. Lendroit
est rempli d’ouvrages anciens, de notes,
de photos et de plans. L'étude approfon-
die de tout ces documents permettra
de confirmer l'existence d’un rituel, de
son lieu et date d’exécution, ainsi que
de ses effets recherchés. Les trois pre-
miers éléments sont déja connus, mais
qu’en est-il exactement des effets recher-
chés ? Le rituel avait effectivement pour
but de faire briler le sang des vampires
se trouvant dans un rayon de quelques
kilomeétres a distance du coeur du rituel,
utilisant pour ¢a un alignement astrono-
mique précis. Le lanceur du rituel devait
étre protégé des effets, ce qui n’a pas été

le cas, et I'aire d’effet n'aurait jamais due
étre si vaste, tout au plus quelques cen-
taines de métres.

- Vous avez la le refuge d’un trés ancien
vampire, il vous est possible de mettre
du matériel intéressant a disposition des
PJ : livres d’histoires vampiriques, livres
ésotériques, objets mystiques...

Le rituel avait pour but de brtiler le sang
de vampire, mais dans un faible rayon
autour de I'horloge astronomique de la
Primatiale Saint-Jean.

O La lecture des ouvrages trouvés au
refuge, en particulier un journal per-
sonnel, renseignera sur le responsable
du rituel. Ce journal est en fait consti-
tué de plusieurs volumes, les plus an-
ciens étant rédigés en latin ! La lecture
sera donc longue et fastidieuse. Lire les
premiers tomes permettra de connai-
tre I'identité précise du responsable.
Le dernier ouvrage détaille quant a lui
I'objectif visé en lancant ce rituel.
L'auteur du journal se nomme Marcus.
Il s’agit d’un Nosfératu de cinquieéme
génération. Vieux de plusieurs milliers
d’années, Lyon ne serait que sa dernié-
re escale. En effet, il aurait énormément
voyagé, avec pour unique obsession :
les Nicktuku. Ayant découvert un puis-
sant rituel bralant le sang vampire, il
s’est mis en téte de l'utiliser pour dé-
truire les Nicktuku.

Ayant découvert a Lyon le lieu de Tor-
peur d’'un Nicktuku supposé, a savoir

167



Les Nicktuku seraient des Nosferatus monstrueux de quatriéme génération créés par

le fondateur du clan afin qu’ils exterminent tous les autres Nosferatus. Outre leur

génération, qui en fait de redoutables vampires, ils auraient des pouvoirs impression-

nants e €S COrps plus procnes de monstres vam irisés ue ’étreshumain.
ts et d 1 hes d t d

dans un sous-terrain se trouvant en
dessous du jardin archéologique de la
Primatiale, Marcus a lancé son rituel.
Pour ce faire il est allé dans la Prima-
tiale afin d’étre dans un lieu discret
(fermé la nuit) et tout proche de sa
cible. Apparemment, la présence de
I'horloge astronomique a amplifié les
effets du rituel...

Un Nosferatu voulant tuer avec le rituel
un Nicktuku présent en ville.

Pour finir...

Une question se pose maintenant:
qu'est-il advenu du Nicktuku ? A-t-il été
détruit 2 A-t-il résisté au puissant rituel ?
Bien qu’en Torpeur il avait un peu de sang
dans les organes mais vu sa puissance est-
ce que cela a suffit pour le détruire ? S’il
est encore vivant, est-il au fait de la tenta-
tive de destruction dont il a fait I'objet et
va-t-il se réveiller ? S’il se réveille, ne s’en
prendra-t-il qu'aux Nosferatus ou indif-
féremment a tous les vampires qu’il ren-
contrera ?

A vous de décider....

168




PARTIE 3 :
GEOGRAPHIE

Lyon est une ville comme les autres avec des
quartiers d’habitations variés (immeubles,
pavillonnaires... ), des commerces (de la
petite boutique de quartier a I’hypermar-
ché), des entreprises diverses, des universi-
tés et leurs résidences étudiantes... La des-
cription géographique de Lyon que nous
proposons est succincte et centrée sur des
lieux pouvant étre utiles pour la campa-
gne de Vampire : la Mascarade, il est bien
évident que si vous connaissez la ville ou
si vous possédez un guide de voyage vous
aurez bien plus d'informations et de détails

que ce que vous allez trouver ici. Nous vous

%

encourageons d ailleurs a entreprendre cette
démarche pour compléter nos proposition.

Lyon est une ville batie au confluent du
Rhone et de la Sadne. Située dans un
carrefour géographique, elle est depuis
I'époque romaine une ville importante
de I'Europe de I'Ouest. Capitale des
Gaules sous]’Empire romain, p6le finan-
cier dés la Renaissance, puis grand cen-
tre industriel de textile et enfin chimi-
que. Troisiéme commune frangaise en
population avec 479 803 habitants et
aussi troisiéme aire urbaine avec 2 142
732 habitants.

La ville de Lyon est divisée administra-
tivement en neuf arrondissements, cha-
cun étant administré par un maire dont
la mairie d’arrondissement dispose d’un
pouvoir municipal inférieur a celui de la
mairie de Lyon qui, elle, léve I'impo6t et
répartit les crédits entre chaque arron-
dissement. Chacune de ces subdivisions
administratives posséde aussi son com-

missariat de police.

Afin de présenter la ville nous avons di-
visé la ville en trois parties : la rive droi-
te de la Sadne comprenant les 5™ et 9°™
arrondissements, la presqu’ile compre-
nant les 1%, 2°™ et 4™ arrondissements
et la rive gauche comprenant les 3°™,

6°me) 7¢me ot 8me arrondissements.




Presqu’ile

Elle comprend la colline la Croix-Rous-
se qui descend en pente sur la presqu’ile
a proprement parler ou se trouve I'hotel
de ville. La Croix-Rousse et le nord de
la Presqu’ile sont occupés par des quar-
tiers historiques. Par contre le sud de la
Presqu’ile, les Confluences, est un quar-
tier touristique récent ayant émergé de
la réhabilitation des anciens docks et
entrepots.

Hotel de ville

Opéra

Faisant face & l'opéra sur la grande pla-
ce des Terreaux, I’hotel de ville est a la
fois un centre administratif et un grand
monument architectural. Construit au
XVlle siecle, 'édifice a été rénové sous
le Second Empire aprés un incendie.
Intérét vampirique : ici se trouve le
bureau du maire et 'administration cen-
trale de la ville, de nombreux employés
et élus municipaux a4 manipuler ou
controler. En méme temps, le batiment
en question, du fait de sa magnificence,
fera certainement partie de I’Elysium.
Vampires concernés : Henri Douglas
et ses hommes devraient étre les princi-
paux vampires a se soucier de contrdler

la mairie de Lyon.

Ce nouvel opéra, construit en 1993 sui-
vant les plans de I'architecte Jean Nou-
vel, fait face a la mairie. Il est composé
de 18 étages (dont 6 en sous-sols) et son
sommet est coiffé d’une verriére occu-
pée par des studios de danses. Le Péris-
tyle, un café situé dans I'opéra accueille
en été des concerts de jazz.

Intérét vampirique : attrait pour les
Toréadors amateurs d’opéra ou de dan-
ses et en tant qu’Elysium. Le Péristyle
peut aussi servir, surtout I'été, de lieu de
chasse.

Vampires concernés : les Toréadors.

Théatre des Célestins

Edifice construit sur l'emplacement
d’un couvent de célestins, c’est un théa-
tre al'italienne, vieux de plus de 100 ans,
avec une grande salle rouge et or. C’est
un lieu majeur de la scéne lyonnaise.
Intérét vampirique: attrait pour les
Toréadors amateurs de théatre.
Vampires concernés: les Toréadors

principalement.

Musée des Beaux-Arts

Plus important musée de Lyon, installé
dans un ancien couvent. Il propose plus
de 70 salles, comportant deux sections




principales. Le premier étage accueille la
section consacrée a ’Antiquité, ' Egypte
prenant le plus de place. Le deuxiéme
étage est consacré a la peinture euro-
péenne du XIVe au XXe siecle. A ces
deux theémes majeurs, vient s’ajouter
une importante collection de sculptures
et arts décoratifs du Moyen Age et de
la Renaissance. Enfin signalons la pré-
sence dans sa cour du Jardin du palais
Saint-Pierre qui est en libre accés et offre
un lieu de calme et de sérénité en plein
centre ville. |

Intérét vampirique : tout comme le
Louvre, ce musée était le principal Ely-

by

Htel de vil

s

sium de Lyon, lieu ou le Prince tenait
réguliérement sa cour, et nul doute que
les nouveaux venus feront tous pour
contréler les gardiens et lui rendre sa
fonction.

Vampires concernés: tous vampires
désireux de suivre la politique vampi-
rique. Voir méme des Gangrels dans le

jardin.

Musée des Confluences

Ce musée n'existe pas encore, mais il

est préfiguré par de gigantesques tra-
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vaux de réhabilitation dans le quartier
des Confluences. I abritera le muséum
d’histoire naturelle dont les locaux ac-
tuels, vétustes, situés sur la rive gauche,
sont fermés au public. Le batiment ter-
miné proposera une architecture origi-
nale et aérienne sensée représenter un
« cristal nuage ». La fin des travaux est
prévue pour 2013-2014.

Intérét vampirique : pour l'instant le
chantier intéresse peu, mais nul doute
que ce musée deviendra un Elysium
vampirique qui peut attirer bon nombre
de convoitises. Un Nosferatu pourrait
visiter les sous-sols du site, voire y éta-
blir un refuge.

Vampires concernés: Aucun pour le

moment...

La Cave aux curiosités

Quartier Auguste Comte

Ce quartier est une entité originale, car
il s’y trouve une grande concentration
de boutiques d’antiquités, de galeries
d’art, décorateurs, restaurateurs, tapis-
siers, créateurs de bijoux...

Intérét vampirique : de quoi trouver
son bonheur pour épater la galerie, mais
aussi trouver des objets anciens, mysti-
ques ou d’origine vampirique (livres an-
ciens, objets particuliers... ).

Vampires concernés : Toréadors, Ven-
trues et tout « chasseur de trésor ».

Eden Rock Café

Boutique de brocante, en sous-sols, ou
I'on trouve péle-méle des objets anciens,
exotiques ou assez récents mais revenus
ala mode. Méme si le magasin est fermé
en soirée, il est possible de contacter le
propriétaire pour des ouvertures en de-
hors des horaires habituels...

Intérét vampirique : les vampires peu-
vent trouver des objets issu des époques
qu’ils ont traversées afin de se souvenir
et de décorer leur refuge.

Vampires concernés : riches et anciens
vampires, notamment les Toréadors et

Ventrues.

A la fois restaurant, bar et salle de
concert. L'Eden Rock Café avec un dé-
cor & 'américaine attire une clientéle
majoritairement étudiante.

Intérét vampirique : il constitue un ex-
cellent domaine de chasse gardée pour
un vampire ou un lieu de réunion/chas-
se pour une coterie.

Vampires concernés : tous.

Soda

Bar a cocktails, a la décoration sobre et
épurée, avec une petite scene proposant
des concerts soul, groove ou hip hop.

Intérét vampirique : il constitue un ex-

cellent domaine de chasse gardée pour




un vampire ou un lieu de réunion/chas-
se pour une coterie.

Vampires concernés : tous.

La Voile

Le Marais

Club chic de la ville, proposant une
décoration « plage » ou le tout people
de Lyon se retrouve pour transpirer sur
fond de dance music.

Intérét vampirique : il constitue un ex-
cellent domaine de chasse gardée pour
un vampire ou un lieu de réunion/chas-
se pour une coterie.

Vampires concernés : tous.

Discothéque réservée aux filles, la plus
connue et réputée de Lyon. Elle propose
des soirées variées.

Intérét vampirique : il constitue un ex-
cellent domaine de chasse gardée pour
un vampire femme.

Vampires concernés : toutes les vam-

pires féminines.

Bec de Jazz

Piano Bar a lambiance jazz. Ambiance
simple, voire épurée, lumiére tamisée don-

nant un ensemble intimiste et atypique.

La Saéne




Intérét vampirique: il constitue un
domaine de chasse gardée pour un vam-
pire ou un lieu de réunion/chasse pour
une coterie.

Vampires concernés : tous.

DV1

Les Subsistances

Club possédant deux salles, |'une propo-
sant de la musique commerciale du mo-
ment et l'autre accueillant un D] pour
des nuits électros.

Intérét vampirique : il constitue un ex-
cellent domaine de chasse gardée pour
un vampire ou un lieu de réunion/chas-
se pour une coterie.

Vampires concernés : tous.

L’Atmosphére

Petit bar dansant qui ressemble jusqu’a
minuit & un bar classique pour se trans-
former en salle de danse sur des musi-
ques rock/musiques du monde.

Intérét vampirique : il consitue un do-
maine de chasse gardée pour un vam-
pire ou un lieu de réunion/chasse pour
une coterie.

Vampires concernés : tous.

Installé dans un ancien couvent, Les
Subsistances offrent aux artistes du spec-
tacle vivant — danse, cirque et théatre
— un hébergement temporaire et des fi-
nancements pour des projets originaux.
Le lieu accueille des salles de spectacle,
des salles d’exposition, des ateliers de
travail et des logements pour les artistes.
Outre les spectacles, des ateliers de pra-
tique et des stages sont proposés pour
les amateurs.

Intérét vampirique : un lieu qui res-
pire la culture, ot se trouve un vivier
d’artistes 2 C’est un endroit révé pour
un Toréador. Il peut aussi constituer un
domaine servant de refuge et de réserve
de sang pour un généreux mécéne.

Vampires concernés : Toréadors.




Lot

Rive droite

La rive droite comprend les quartiers
historiques de Lyon, de sa fondation
jusqua la fin du Moyen Age. Le Vieux
Lyon, le long de la Sa6ne, est un quartier
Renaissance extrémement bien réhabi-
lité qui attire de nombreux touristes et
fourmille, de jour comme de nuit, de
vie. Au-dessus du Vieux Lyon, la colline
de Fourviére fut le premier endroit ha-
bité de Lyon. On y retrouve des vestiges
de I'époque romaine.

Basilique Notre-Dame
de Fourviére

Cette basilique de style néo-byzantin
domine la ville depuis le sommet de la
colline de Fourviére. Elle est un des re-
péres les plus visibles et les plus emblé-
matiques de Lyon.

Intérét vampirique : c’est un symbole
de la ville qui doit appartenir a I'Ely-
sium, mais son coté religieux attirera les
vampires a tendances humanistes ou il-
luminés.

Vampires concernés: Toréadors et

vampires religieux.

Musée gallo-romain

bordure du site antique de la ville de
Lugdunum. Ainsi plusieurs étages qua-
siment invisibles de l'extérieur (juste
quelques ouvertures permettant d’ob-
server les vestiges extérieurs) proposent
trésors, épigraphies, artisanat, mosai-
ques et sarcophages gallo-romains. A
Iextérieur les vestiges les plus remar-
quables sont le théatre, plus de 100 m
de diametre et 10 000 places, ainsi que
l'odéon.

Intérét vampirique : le musée et le site
archéologique feront partie de I'Ely-
sium.

Vampires concernés : Toréadors, Cyn-
fan et nostalgiques de la période.

Primatiale Saint-Jean

Le Musée gallo-romain est enterré dans
le versant de la colline de Fourviére en

Cette cathédrale estI'église de 'archevé-
que, anciennement primat des Gaules.
Sa construction fut longue, plusieurs
siécles, a tel point qu’une partie de I'in-
térieur est de style roman tandis qu'une
autre partie est gothique. En son sein se
trouve une horloge astronomique indi-
quant la date, la position de la Lune, du
Soleil et de la Terre. La Primatiale est
bordé par un jardin archéologique ou
des vestiges gallo-romains et médiévaux
ont été mis au jour.

Intérét vampirique : c’est un symbole
de la ville qui doit appartenir a I'Ely-
sium, mais son co6té religieux attirera

les vampires a tendances humanistes ou
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illuminés. De plus, il existe une rumeur
selon laquelle I'horloge aurait des capa-
cités mystiques.

Vampires concernés : Toréadors, vam-
pires religieux, Tremeres pour observer

I'horloge.

Palais de justice

Bati suivant le modeéle d’un temple an-
tique, pour l'extérieur, il présente 24
colonnes corinthiennes sur sa fagade.
L'intérieur quant a lui est plus classique,
proposant de hauts plafonds et de vaste
salle. Le Palais de justice accueille la
cour d’assise et la cour d’appel de Lyon.

Le tribunal d’instance et de commerce
se trouvent quant a eux dans le troisié-
me arrondissement dans le quartier de
la Part-Dieu.

Intérét vampirique : c’est un Elysium
mais surtout un lieu intéressant pour
tout vampire désireux de contrdler la
police, les magistrats et les avocats de la
ville.

Vampires concernés : Toréadors, Ven-

trues...

Musées Gadagne

Musée d’histoire de Lyon et musée des

marionnettes du monde, leurs collec-

Musée gallo-romain
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tions se trouvent dans le vieux Lyon,
dans I'hotel de Gadagne. Les Gadagne
étaient une riche famille de banquiers
italiens installés a Lyon. Deux fréres qui
vivaient chacun dans deux corps princi-
paux de I'hotel.

Intérét vampirique : encore un Ely-
sium situé dans un hotel renaissance
avec de nombreuses piéces et de nom-
breux passages superposés permettant
la circulation entre les deux corps de
batiments.

Vampires concernés : Toréadors, Ven-

trues...

Parc des hauteurs

Rive gauche

La rive gauche est plus cosmopolite,
plus moderne. De nombreux quartiers
proposent des cadres et des ambiances
différents : Gerland, Guillotiére, la Part-
Dieu ou encore le quartier récent de la

Cité internationale.

Musée d’art contemporain

Situé surla colline de Fourviére ce grand
parc urbain relie la basilique de Four-
viére au cimetiére de Loyasse et permet
aussi, via des passerelles, de descendre
jusqu’aux quais de la Sabne. La passerelle
des Quatre-Vents est la plus importante.
Le jardin du Rosaire, en contre bas de la
basilique, est intégré au parc.

Intérét vampirique : tous les vampires
aimant la nature ou désireux de réaliser
des tractations dans un coin tranquille
seront intéressés par ce parc.

Vampires concernés : Gangrels.

Le MAC propose des expositions tem-
poraires sur 'art contemporain. Méme
la collection du musée n’est pas exposée
en permanence, il y a des roulements.
Intérét vampirique : Elysium, pour les
Toréadors modernes, car les plus vieux
trouveront qu’il ne s’agit pas d’art...
Vampires concernés: Toréadors nés

au XXe siécle.

Casino le Pharaon

Le Pharaon propose machines a sous, ta-
bles de poker et jeux classiques dans un
décor d’inspiration d’Egypte antique.
Intérét vampirique : venir jouer, trou-
ver des proies fortunées ou encore blan-
chir de I'argent.

Vampires concernés : Ventrues, Gio-

vanni, Brujahs...




Le Transbordeur

Salle de concert dédiée a la musique
moderne proposant un club de 450 pla-
ces et une grande salle susceptible d’ac-
cueillir jusqu’a 1800 spectateurs.

Intérét vampirique : terrain de chasse
idéal, domaine pour un vampire.

Vampires concernés: vampires mo-

dernes.

Parc de la Téte d’Or

nique, un zoo et une plaine africaine.
Intérét vampirique : tous les vampires
aimant la nature ou désireux de réaliser
des tractations dans un coin tranquille
seront intéressés par ce parc.

Vampires concernés : Gangrels.

Muséum d’histoire naturelle

Plus grand parc de la ville qui, outre de
larges allées et de nombreuses pelouses,
propose quatre roseraies, un jardin bota-
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Le Muséum d’histoire naturelle, trop vé-
tustes, est fermé au public. La collection
est en attente pour étre transférée au fu-
tur Musée des Confluences.

Intérét vampirique: Méme s’il est
fermé au public ce musée peut trés bien
servir d’Elysium et toutes les collections




animaliéres peuvent attirer des vampires
moins « artistiques » que les Toréa-
dors.

Vampires concernés : Toréadors, Gan-
grels...

Aperiklub (club)

Bar et club réunis pour le plaisir de la
jeunesse dorée de Lyon proposant une
belle terrasse en été.

Intérét vampirique: il constitue un
domaine de chasse gardée pour un vam-
pire ou un lieu de réunion/chasse pour
une coterie.

Vampires concernés : tous.

Le Sirius,
La Marquise et La Passagere

Intérét vampirique : elle constitue un
domaine de chasse gardée pour un vam-
pire ou un lieu de réunion/chasse pour
une coterie.

Vampires concernés : tous.

Ninkasi Kao (club)

Ces trois péniches assez proches propo-
sent des bars clubs a la mode.

Intérét vampirique: ces établisse-
ments constituent un domaine de chas-
se gardée pour un vampire ou un lieu de
réunion/chasse pour une coterie.

Vampires concernés : tous.

Halle Tony Garnier

Bar, club et salle de concert a la fois, le
Ninkasi accueille une clientéle variée al-
lant de I'étudiant au trentenaire. Cela est
dt a des musiques différentes en fonc-
tion d’événements organisés.

Intérét vampirique: il constitue un
domaine de chasse gardée pour un vam-
pire ou un lieu de réunion/chasse pour
une coterie.

Vampires concernés : tous.

Musée et Institut Lumiére

Anciens abattoirs, convertis en immense
salle de concertaccueillantles plus grands

artistes francais et internationaux.

Le cinématographe est né a Lyon en
1895, c’est pourquoi Lyon consacre un
musée au cinéma et aux fréres Lumiéres.
L'institut quant a lui propose des films
avec une programmation alliant films
d’auteurs et soirées thématiques.
Intérét vampirique : Elysium.

Vampires concernés : Toréadors.




Tour Crayon

Plus grand gratte-ciel de Lyon, la Tour
Part-Dieu ou Tour Crayon, mesure
164,9 métres de haut, posséde 40 étages
et accueille de nombreux bureaux. Les
sept derniers niveaux sont occupés par
I'hotel Radisson.

Intérét vampirique: cette tour ac-
cueille les bureaux de nombreuses en-
treprises et c’est donc un lieu idéal pour
tous les vampires reliés a la finance.
Vampires concernés: Ventrues, Gio-

vanni...

v
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Se déplacer dans Lyon

Il y a 4 lignes de métro, 2 lignes de fu-
niculaire, 4 lignes de tramway et 120
lignes de bus. Le tout est géré par la
société TLC (Transport en Commun
Lyonnais). Le métro quadrille bien la
ville et les autres moyens de transports
sont complémentaires, il ne faut géné-
ralement pas plus de deux changements
pour se déplacer d’un point a un autre
dans I'agglomération.

Les premiers départs, quels que soit le
moyen de locomotion, débutent vers 4
h 30 du matin et les derniers concluent
lajournée vers 0 h 30. 11y a donc un trou
entre 0 h 30 et 4 h 30 qui peut déranger
les vampires. Heureusement 4 lignes de
bus, dites « Pleine Lune » les nuits de
jeudi a samedi assurent un passage tou-
tes les heures (de 1 h 00 2 4 h 00) des-
servant correctement les quatre coins de
la ville.

Notons enfin la mise a dispositionde vé-
los en libre service accessibles 24 heures
sur 24, les Vélo’V et les Taxis lyonnais
eux aussi joignable 24 heures sur 24.

Hopitaux

Il y a 14 hopitaux dans I'agglomération
lyonnaise qui composent les Hospi-
ces civils de Lyon (HCL). L'hépital
Edouard Herriot, le plus important de

ceux-ci, se trouve dans le troisiéme ar-

rondissement. En plus de ces établisse-
ments de santé il convient rajouter une
dizaine de cliniques privées.

Bien entendu les vampires n’'ont pas be-
soin d’étre soignés mais les hopitaux et
cliniques concentre beaucoup de ban-
que de sang pouvant servir de lieu de

ravitaillement pour certains cainites.

Médias locaux

- Télé Lyon Métropole est une chaine de
proximité centrée sur 'information, la
vie et les événements lyonnais. Elle est
visible sur la TNT, canal 20.

- Lyon Capitale Tél¢ est elle aussi une
chaine de proximité, mais est unique-
ment diffusée sur le Céble.

- Le Progreés c’est le principal quotidien
de Lyon et sa région.

- La Tribune de Lyon est un hebdo-
madaire d’actualité de I'agglomération

lyonnaise.

JEREMIE COGET




Personne ne peut porter longtemps

le masque.
Sénéque

Ce scénario est prévu pour étre inté-
gré a la campagne du livre de base
«I'Iliade alexandrin » : pour ce faire
ala fin du scénario « La traque » Kash-
ta parlera des Sept mais sera plus flou,
voila ce qu’il dira :

Les Sept sont sept Egyptiennes, une mére et
ses six filles. Elles sont trés dgées, mais leurs
corps ne présente aucun stigmate de la

182

vieillesse, et pratiquent la sorcellerie. Elles
se prétendent « royales >, veulent renver-
ser Ptolémée 11 pour mettre sur le trone un
homme qu'il n'a jamais vu. D ailleurs ce
sont elles qui étaient derriére ’Anneau nu-
bien par son intermédiaire afin d'affaiblir
Ptolémée II, voire 'éliminer lors du bal.
Apparemment elles sont derriére beaucoup
d'événements en Egypte, ccuvrant depuis
fort longtemps. Il ne connait pas le nom de
la mére, car ses filles l'appelait « mére > et
elle se faisait appeler « reine >. Par contre
il se souvient qu une de ses filles se nommait
Néfernéferouré... Il n'aura pas le temps de
parler du repaire des Sept.

Siles PJ n'arrivent pas a parler a Kashta,
ils pourront trouver un papyrus sur son
cadavre, sur lequel est marqué le nom

Néfernéferouré.

Il est aussi possible de jouer ce scé-
nario de facon totalement indépen-
dante une fois la campagne terminée
ou a tout autre moment : pour ce faire
il suffit de supprimer toutes mentions
des Sept, en remplagant notamment la
Sept qui assassine par un simple crime
crapuleux venant d'un commanditaire

de Pergame reparti dans sa cité.




Lieu

Alexandrie, Egypte.

Synopsis

Les PJ doivent enquéter sur des dispa-
ritions de membres du musée d’Alexan-
drie, qui abrite la célébre bibliotheque.
Ce sont tous des auteurs, chercheurs et
autres scientifiques attirés ici par la soif
de connaissance, la protection et la gé-
nérosité des Ptolémée. Quatre en une

semaine, c’est louche...

Déroulement

1) Introduction

A la suite du précédent scénario, les
PJ ont pris connaissance d’éléments
concernant une société secréte, les
Sept : une mere et ses six filles, ceuvrant
clandestinement depuis fort longtemps
en Egypte. Cette société secréte était
d’ailleurs a l'origine de la révolte nu-
bienne (scénarios 1 et 2) et semble aussi
avoir participé a la tentative de coup
d’Etat du Stratége de Thebes (scénario
3 duldb.).

Néanmoins, le seul élément probant

les concernant, c’est le nom d’une des

filles : Néfernéferouré. N’ayant aucun
autre indice, ils reviennent a Alexandrie
(de l'oasis de Siwa, ils n’en sont pas trés
loin) pour y retrouver I'hégémone Kal-

lianax et lui faire leur rapport.

Le nom de Néfernéferouré ne dira rien
a personne. Si les PJ n'y pensent pas,
Nepheriteés fils de Ptahotep, le lieute-
nant égyptien de Kallianax, proposera
de faire des recherches dans la biblio-
theque d’Alexandrie. En effet, siles Sept
ceuvrent effectivement de longue date,
ce nom apparaitra sans doute quelque
part.

Cette proposition plait a Kallianax, et il
demande (gentiment, avec récompense
a la clé) aux PJ d’accompagner et aider
Nepherités dans cette grande tache.

C’est en plus pour lui l'occasion de faire
d’une pierre deux coups car il vient de
recevoir une demande d’aide du musée :
quatre membres de I'établissement ont
disparu en moins d’une semaine. Il n'y
a pas eu de demande de rancon et on
n’a pas retrouvé de corps. Toutes les hy-
potheéses sont envisagées : enlévement,
sorcellerie noire, esclavage, espionnage,

assassinat...

Une fois sur place, Nepherites, fils de
Ptahotep s’occupera des recherches
concernant Néfernéferouré (mis a part

lui, qui lit le démotique et les hiérogly-
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phes ?) et confiera 'enquéte aux PJ. Ces
derniers, logés sur place, feront aussi of-
fice de gardiens du musée afin de parer a
de nouvelles disparitions.

2) Le fin mot de I’ histoire

forte pression: aprés chaque jour qui
passe, y a-t-il eu une nouvelle dispari-
tion ? S’ils décident d’attendre et de sur-

veiller, le scénario risque d’étre long...

3) Les disparus

Les individus qui ont disparu, quatre
actuellement, n’ont pas de lien apparent,
si ce n'est qu’ils étaient tous les quatre

membres du musée.

En fait, il s’agit de quatre affaires diffé-
rentes : un scientifique tué par un col-
legue jaloux, un trafiquant de rouleaux
de papyrus assassiné par un comman-
ditaire le trouvant trop gourmand, un
espion s’étant enfui avec des documents
importants et un rat de bibliothéque se
prenant pour un chasseur de trésors, vic-
time des « gardiens » du trésor. Le seul
point commun est le lieu et la proximité
des dates de disparition. C’est vraiment

un sacré concours de circonstances.

Les PJ doivent donc déméler quatre
affaires de disparition et croient stire-
ment qu’il ne s’agit que d’une seule. IIs
ne penseront qu’a chercher des points
communs qui n'existent pas... D’autant
plus que pensant avoir affaire & une seule
et méme intrigue, les autorités et les PJ
veulent que I'enquéte se termine le plus
rapidement possible pour éviter d’autres
disparitions. Les PJ font I'objet d’une
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Ce qui est dit la doit étre découvert
aprés de longues discussions, parfois dif-
ficiles, avec les membres du musée. Les
supérieurs sont occupés et ne veulent
pas perdre leur temps. Les chercheurs,
bibliothécaires et autres sont eux aussi
tres pris, soucieux de bien faire afin
d’améliorer leur position et totalement
absorbés par leur travail.

Dexikles de Cos, la victime d’un col-
legue jaloux et désireux de voler son
travail

Dexiklés était un médecin qui avait dé-
couvert une nouvelle méthode chirurgi-
cale. Mais personne ne le sait ; seul son
collegue, Appolodoros de Chios, un peu
inquiet de sa disparition, sera aussi fier
de faire part de sa nouvelle méthode,
méme si les PJ risquent fortement de
ne rien comprendre en raison de I'abon-
dance de termes scientifiques. Néan-
moins, il a gardé les écrits expliquant
tout, et I'écriture du défunt le trahira.
Pour information, il I'a défiguré et laissé
le corps dans les salles froides, afin qu’il
serve aux « entrainements et recher-
ches » chirurgicaux...
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Thibron fils d’Onasandros, la victime
des Sept

Le supérieur direct dit qu’il n'était pas
un excellent bibliothécaire, ne prenait
pas soin des rouleaux de papyrus et le
soupgonne méme d’en avoir dérobé un
ou deux, mais on n’a jamais pu le prou-
ver. Deux de ses collegues, bibliothé-
caires assignés aux mémes rayonnages,
ne parlent pas, semblant étre génés, car
ils ont assisté a son élimination, ce qu’ils
comptaient faire de toute fagon mais ont
été devancés. Cependant, ils en ont pro-
fité pour récupérer son argent, d’ou leur

mutisme.

Ca P | ochias
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LA< MARSOTIS

En effet, Thibron vendait des ouvrages
au plus offrant, vidant les étageéres, falsi-
fiant les registres, partageant en deux un
rouleau et ne laissant que les premiéres
pages ou le remplacant par un rouleau
vide. Il était en contact avec des per-
sonnes intéressées a Pergame, Athénes
et méme Carthage.

Derniérement, il a eu rendez-vous avec
une riche et belle Egyptienne qui sou-
haitait acquérir un livre pour sa biblio-
theque personnelle. Cet ouvrage étant
aussi demandé par le commanditaire
de la bibliothéque de Pergame, il a fait
monter les prix. C’est I'Egyptienne qui
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I'a emporté mais, lorsqu’il est allé au
rendez-vous, cette derniére I'a fait assas-
siner par ses gardes nubiens !

Seuls ses deux colleégues, qui souhai-
taient 'éliminer sur le chemin retour,
ont tout vu. Ils ont fouillé ses affaires,
pris tout son argent et fait comme s’ils
ne savaient rien.

Les bibliothécaires sont faibles, couards
et paranoiaques a souhait. Ils ne de-
vraient pas trop tarder a parler si I'on
exerce une « pression » suffisante.
Eventuellement, le commanditaire de la
bibliothéque de Pergame peut essayer
de rentrer en contact avec les PJ afin de
leur demander ou est le disparu.

Plus d’informations sur le rouleau re-
cherché : le Livre du Renouveau Solaire,
un vieux livre égyptien (en hiérogly-
phes) dont I'auteur est inconnu. L' Egyp-
tienne est I'une des Sept et l'ouvrage
n'est autre que le fameux Livre des Morts
d’Akhenaton. Ayant déja quitté Alexan-
drie, il sera impossible de mettre la main
sur elle, mais subsistera le corps de Thi-

bron...

Theupropos fils de Polykes, 'espion

Apparemment quelqu’un de bien, tou-
jours prét a rendre service, a remplacer
méme pour les tiches fastidieuses d’in-
ventaires dans la bibliothéque ou pour
d’éventuelles recherches commandées
en urgence par Ptolémée II. Les respon-
sables du musée sont plus mitigés. Il est

vrai qu’il était serviable mais parfois un
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peu trop curieux. Il semblait vouloir

tout savoir, tout comprendre, qu'on lui
explique tout et ne paraissait en fait pas
trés désireux de réfléchir par lui-méme.
Une des derniéres fois qu'on I'a vu, il de-
vait amener un ouvrage de géographie
au palais du roi.

Si les PJ se rendent justement au palais
et interrogent un des responsables de
la garde royale, il apparait qu'un garde
du corps (Sdmatophylaque) se rappelle
trés bien de lui, car il 'avait surpris seul
devant les ouvrages du roi. D’ailleurs, il
l'avait réprimandé en lui promettant de
le dénoncer. Malheureusement, il n’a
pas encore pris le temps de s’occuper
de ce rapport. En effet, un vol a eu lieu
récemment et il a été chargé de s’occu-




per du renforcement de la sécurité, ce
qui n’est pas une mince affaire.

Dés lors, les PJ ou le garde peuvent éta-
blir un lien entre la présence de Theu-
propos et le vol qui a eu lieu seulement
un jour apres, ou plutdt qui n’a été dé-
couvert qu'au lendemain de sa mission
au palais. Ce sont des manuels rédigés
pour les nouveaux stratéges qui ont été
dérobés. Méme si ce nest pas grave, c’est
le succeés d’un larcin perpétré dans un
tel endroit qui suscite autant d’agitation.
Bien str, lorsqu’on demande des rensei-
gnements plus précis sur ces manuels, il
s’avere qu’ils pourraient intéresser une
puissance étrangére car ils présentent,
entre autres, les régles de fonctionne-
ment des nomes, notamment sur le plan

militaire.

Bien évidemment, Theupropos était un
espion — séleucide ou macédonien, peu
importe — qui a déja quitté la ville a bord

d’un navire marchand.

Pratagoras de Naukratis, le malheu-
reux dévoré

11 avait découvert un ouvrage évoquant
un lieu secret, se trouvant a quelques
kilomeétres d’Alexandrie : probablement
un ancien tombeau égyptien abritant
de nombreux trésors. Un seul de ses
collégues, un ami (voire amant), est au
courant. Il hésite a parler pensant que
Pratagoras a bel et bien découvert son
trésor et a donc abandonné le musée.
Des notes, le résumé du livre, peuvent
étre trouvées bien dissimulées dans la

chambre du disparu.




Aux PJ de retrouver 'ancien tombeau,
situé dans une grotte, a l'aide de ces
notes et éventuellement du collégue et
d’y découvrir le malheureux chercheur
a moitié dévoré. Il peut étre tombé, au
choix du M], sur un animal sauvage
(voire plusieurs : une meute de hyénes)
ou sur un monstre. Bien évidemment,
les PJ vont eux aussi rencontrer ceux qui
ont présidé au sort funeste du malheu-
reux (vous pouvez méme mettre Iami
ou amant sur le dos des PJ) ...

Quant au tombeau, quen subsiste-t-
il vraiment 2

4) Descriptif du musée, de la
bibliothéque, de leur fonction-
nement et de leurs occupants

Le musée est une sorte d université des
lettres et des sciences. Les savants de
toutes disciplines y sont admis, sont
nourris gratuitement et exemptés d’im-
pots. La vie est communautaire ; le diri-
geant a la qualité de prétre des Muses,
mais la charge de bibliothécaire en chef
devenue importante, devant la masse de
travail, est occupée par un grand érudit
nommé par le roi.

Listes des <« habitants » (entre paren-
théses l'origine possible, « Grec » cor-
respond aussi aux royaumes hellénisti-
ques) :

- Le prétre des Muses (Grec) : Agatho-
kles "’Ancien

- Le chef de la bibliothéque (Grec) : Zé-
node d’Ephése

- Deux catégoriesa chaque fois pour
ce qui suit : des maitres et des « disci-
ples »

- Des scientifiques (Grecs, Italiques,
Phéniciens) : médecine, chirurgie, ma-
thématique, géographie, histoire...

- Des écrivains (Grecs, Italiques) : co-
médie, tragédie...

- Des bibliothécaires (Grecs) : souvent
pris dans les éléves des catégories précé-
dentes

- Les serviteurs (Egyptiens, esclaves de
diverses origines) : cuisine, service, en-

tretien...

Outre Zénode, voici des personnages
historiques pouvant se trouver au mu-
sée durant I'enquéte. Bien évidemment,
ils sont de simples témoins et n'ont rien
a voir avec les disparitions. Certaines de
ces personnalités sont décrites dans le
jeu. Par commodité, nous reprenons ici
leur description avec éventuellement un
ajout les concernant. N’hésitez pas a les
utiliser comme le supérieur ou un colle-

gue d’un des disparus.




Apollonios de Rhodes : (295-215
avant J.-C.) membre de la bibliothéque
d’Alexandrie et précepteur de Ptolémée
I1I Evergeéte. Futur auteur des Argonau-
tiques (épopée de Jason et les Argo-
nautes). C’est un jeune disciple de Cal-
limaque.

Il peut étre un collégue de Thibron, fils
d’Onasandros ou de Theupropos, fils de
Polykes ou encore le jeune ami un peu
timide de Pratagoras de Naukratis.

(310/305-240 avant J.-
C.) poéte et érudit grec, né a Cyréne.
Ptolémée II lui demanda d’établir le
grand catalogue de tous les livres de
la bibliothéque d’Alexandrie. Pendant
son travail, il rédigea plusieurs ouvrages

Callimaque :

d’érudition et des ceuvres poétiques. Il
est le second de Zénode d’Ephése et
donne des lecons de poésie.

Il peut étre le supérieur direct de Thi-
bron, fils d’Onasandros ou de Theupro-
pos, fils de Polykes.

Philémon : (362-262 avant J.-C.) poéte
grec de la Nouvelle Comédie. Né a Syra-
cuse, il se rend a Athénes, ou il devient
un poéte comique. Il séjourne auprés de
Ptolémeée II, pourquoi pas actuellement,
avant de rentrer a Athénes. Il y meurt a
I’age de 100 ans, au moment d’étre cou-

ronné sur scéne. C’est 'ancétre respecté.

Théocrite : (premiére moitié du III° sié-
cle avant J.-C.) poéte grec, fondateur du
genre pastoral ou bucolique. Originaire
de Syracuse, il est venu intégrer la cour
de Ptolémée II.

Herondas ou Hérodas : (300-250
avant J.-C.) poéte grec, un des créateurs
du mime alexandrin.

Hérophile d’Alexandrie: (331-250
avant J.-C.) médecin grec, né & Chalcé-
doine en Asie Mineure. Il est connu en
tant que premier anatomiste de I’his-
toire et considéré comme le plus grand.
Avec Erasistrate, il fonda la grande école
médicale d’Alexandrie.

I peut étre le supérieur ou un colle-
gue de Dexiklés de Cos et aussi de son

meurtrier.
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Erasistrate de Céos: (vers 310 - vers
250 avant J.-C.), dit « DInfaillible »,
est un médecin et un grand anatomiste
grec, né dansI'ile de Céos (une petite ile
proche de I'Attique). Avec Hérophile, il
fondala grande école médicale d’Alexan-
drie. II était le médecin de Séleucos I
dont il parvint a guérir le fils Antiochos
I

Il peut étre le supérieur ou un colle-
gue de Dexiklés de Cos et aussi de son

meurtrier.

Le déroulement du scénario est totale-
ment libre et dépendra des actions des
PJ.

5) Petits tracas et une dis-
parition supplémentaire

Etant donné que les PJ feront office de
gardes, il est conseillé de rajouter des
disputes « idéologiques » ou « intel-
lectuelles » tournant mal, un éventuel
voleur, un animal sauvage du zoo qui
s’échappe, l'organisation d’une visite du
musée pour Ptolémée II et tout autre
petit événement permettant de pertur-
ber le travail d’enquéte des PJ et d’ani-

mer le scénario.

Il est aussi possible de proposer une cin-
quiéme disparition, aprés un ou deux

jours d’enquéte seulement, avant que les
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PJ aient des pistes sérieuses et des idées
précises. Il s’agit d'un serviteur nubien
victime d’un crime raciste, une des
conséquences des actions de Anneau
nubien. Cela permet de montrer aux PJ
que les épisodes des scénarios précé-

dents ont des retentissements.

Conclusion

Une fois toutes les enquétes résolues,
Nepheriteés aura enfin trouvé des rensei-
gnements concernant Néfernéferouré.
C’est une des six filles de Nefertiti et
Akhenaton (voir les explications sur les
Sept). L'élément intéressant pour pour-
suivre 'enquéte, outre le fait de savoir
qu’ils ont affaire a des femmes vieilles
de plusieurs centaines d’années, est la
question de la localisation d’Akhetaton,
la capitale abandonnée d’Akhenaton.
Cela correspond parfaitement avec le
trajet supposé de Kashta lors du scé-
nario précédent avant qu’il ne passe au
premier oasis.

Il n'y a plus qu’a aller voir Kallianax et

s’y rendre.




JEREMIE COGET

Légende du plandu musée (pages
suivantes) : rez-de-chaussée et étage
1) Jardin zoologique et botanique (il
s’étend sur plusieurs centaines de me-
tres)

2) Exédre : cour garnie de siéges desti-
nés a la conversation

3) Logements des savants

4) Bibliothéque : rayonnages de rou-
leaux de papyrus

5) Sanctuaire des Muses

6) Cours, garnies de portiques (leurs
toits servant de couloir pour 1'étage)

7) Salles de cours

8) Logements du prétre des Muses et du
directeur de la bibliotheque

9) Cuisines et dépendances

10) Réfectoires

11) Logements des serviteurs

12) Salles de recherches : anatomie, as-

tronomie...
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R Note d’intention du Doc
L’AGE DE CRISTAL
POUR Un scénario de JdR ce n'est pas une par-
HEXAGON UNIVERSE tie scriptée mais bien une trame narra-

1L
o

LTI
o

Pitch : lancés sur une attaque de touristes
a San Francisco, les héros vont comprendre
qu'il ne s’agissait que d’une diversion pour
attaquer une base secréte du CLASH.
Une ancienne agente du CLASH passée
dans l'organisation Fantome a subtilisé un
homme tenu en stase depuis de nombreuses
années afin de retrouver la source de son
pouvoir. Mais I'homme enfin libre n'est-il
pas trop dangereusx ? Et que fera-t-il quand
son pouvoir atteindra son plein potentiel ?
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tive qui va vous permettre de raconter
votre histoire avec les joueurs. N hési-
tez surtout pas a recycler, modifier, en-
lever tout ou partie des éléments de ce
texte pour les besoins de votre partie. Je
pense notamment a utiliser les motiva-
tions de vos personnages (ou leur his-
torique) afin de renforcer I'implication
des agents dans I’histoire. Une vraie
histoire de super-héros ne vaut rien sans
une bonne couche de Drama ! Quelques
exemples :

- Remplacer Mariko/Roman par une
relation d’un agent. Une sceur par
exemple ;

- Z0é peut tout a fait ressurgir du passé
d’un agent lié au département scien-
tifique du CLASH au lieu d’étre I'an-
cienne amante de Kalamazoo ;

- Placer l'action dans des lieux impor-
tants dans I’histoire des agents.

Utilisez les éléments

Le scénario n’est pas figé dans sa chrono-
logie. Vous trouverez ici I'ensemble des
éléments (lieux, contexte, personnages)
que vous pourrez agencer selon votre
convenance et réagir aux initiatives des
joueurs. A la fin du scénario vous trou-
verez une chronologie permettant de
coordonner les scenes si les actions des

joueurs ne chamboulent pas leur ordre.




Dramatis Personnae

Ryozo Kichida, ’homme de cristal.

Ryozo était un agent du CLASH en
charge des questions aliens. Lors d’'une
mission sur une base orbitale, il entra en
contact malgré lui avec un cristal étrange
qui se figea dans sa poitrine, le brtilant
sur tout le torse. L'énergie dégagée ex-
pulsa Ryo de la station et il s’écrasa sur
terre. Fort heureusement ses pouvoirs
télékinétiques lui permirent de sur-
vivre mais pas indemne. Plongé dans un
profond coma, il fut enfermé dans une
chambre de stase afin que les scienti-
fiques du CLASH étudient sa physiolo-
gie et trouvent un moyen de lui rendre
une vie normale.

Ryo est totalement perturbé a son réveil.
Irritable, ne comprenant pas ce qu’il
fait Ia, il va réagir a I'instinct ; le cris-
tal va l'inciter a utiliser ses pouvoirs au
maximum afin de fusionner avec lui et il
s’attaquera a tous ceux qui se mettent en

travers de son chemin.

Motivations
- « Laissez-moi tranquille ! » 3
- Achever la métamorphose 2

- Retrouver une vie normale 1

Talents
Autorité (intimider) 2
Armes a distance 3

Corps a corps 2

Crime 3

Enquéte 1

Pilotage (fusée) 2

Science 1

Sport 1

Stratégie 2

Technologie (alien) 2

Barriére télékinétique 3 (limite : désac-
tivée en cas de stress mental)

Attaque télékinétique 3 (limite : désacti-
vée en cas de stress mental)

Virus Mental 3 : le virus mental en-
gendre une attaque télépathique qui
crée une synergie comportementale
avec Ryo. S’il est en colére, les vic-
times le seront aussi. Considérer que le
nombre de succés de Ryo engendre un
bonus en réserve de dés correspondant
pour la durée de la scéne.

Vol 3 (limite : désactivée en cas de stress
mental)

Comportement : sa santé mentale a
basculé en raison de ses nombreuses
années de stase. Il est perdu et en colére,
son seul repére est I'appel du 3¢ cristal
qui est la seule chose sur laquelle il est
en mesure de se focaliser. Il peut étre
trés dangereux sauf si on arrive a le dé-
courager ou le raisonner.

Au cas ou il arriverait & fusionner avec le
cristal, il deviendra un étre de pure éner-
gie incontrélable. A moins de le tuer, il
va tout détruire autour de lui avant de
disparaitre dans l'espace, appelée par
une force extérieure.
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Corps intangible 4 Talents

Rayon d’énergie 4 Administration 2 (CLASH)

Voyage cosmique S Autorité 2
Armes a distance 2
Armes blanches 2

Zoe « JADE » McKay Crime 3 (déguisement)

Meédecine 1

Chef de I'unité Emeraude de Fantome. Pilotage (fusée) 2

Ancienne agente du département scien- Science 3 (physique)

tifique du C.L.A.S.H,, elle était promise Sport 1

a un trés bel avenir avant l'arrivée du Stratégie 2

docteur Kalamazoo. Ce dernier, sans
le vouloir, faisait trop d’'ombre par son
talent a I'ambitieuse Zoé. Afin de le
controler elle eut méme une relation
avec lui mais elle finit par tomber amou-
reuse de lui. Quand celui-ci compris
qu’elle avait agi pour le contréler, il la
rejeta. Le désespoir de la jeune femme
s’aggrava quand il fut promu chef de
la division scientifique, la place qu’elle
visait depuis longtemps. En dépression
elle quitta son poste et plongea dans la
folie. Son esprit dérangé finit par déve-
lopper une autre personnalité, Jade, plus
mauvaise et ambitieuse. Trés vite elle
rejoignit l'organisation Fantéme pour
apporter son savoir-faire et ses connais-
sances du CLASH. (Pour plus de préci-
sion sur Fantéme, vous pouvez consulter le
livret de I'écran Hexagon)

Motivations

Tromper son monde 3

Humilier Kalamazoo 2

Servir Fantome 2

Technologie 3 (aliens)

Illusion (forme humaine seulement,
nécessite I'inducteur en main) 3

Lames empoisonnées 3 (limite : artifi-
ciel)
Equipement : pistolet high-tech 2 ;
combinaison de protection 1
Comportement : intelligente et véné-
neuse Jade est un vrai serpent qui se fau-
file partout. Face a l'adversité elle joue
d’abord sur la ruse. L'inducteur dont
elle s’est emparée lui permet de réaliser
ses ambitions. C’est une manipulatrice
sans scrupule ; peut-étre que la véritable
Zoé émergera de son subconscient mais
rien n’est moins str. En cas de conflits
physiques elle s’appuie sur ses lames
enduites d’un venin paralysant.

Roman Davinchenko

Chef du laboratoire secret de San Fran-
cisco. Archétype du scientifique aso-




cial, gras, barbu et peu soigneux de son
hygiéne, Roman est aussi un homme
dévoué. Clest lui qui a envoyé Ryo en
mission pour analyser les cristaux. De-
puis il a monté ce laboratoire afin de
comprendre le phénoméne et trouver
un moyen de guérir son ami en stase.
Il porte toujours sa tablette numérique
en main et passe son temps a faire des

calculs bizarres.

Mariko Kichida

Officier américain au Pentagone, Ma-
riko était I'agent de liaison de I'armée
américaine avec le CLASH. Clest ainsi
qu’elle se lia avec Ryozo et qu’ils eurent
deux enfants, Alexander (9 ans) et Su-
san (6 ans). Lorsque Ryo fut frappé par
le cristal, elle fut anéantie. Mais elle est
restée forte et a continué son activité
d’agent du Pentagone tout en gardant
le contact avec Roman. Méme avec les
années elle est restée trés attachée a son
mari et fera tout pour lui.

Les drones déguisés en agent du CRI-
MEN. Menace 6 / opposition 3. Ils uti-
lisent des armes a feu et des lance-gre-
nades offensives. Pensez aux réplicants
de Marvel (LMD = Life Mode Decoy).
Les agents de Fantome. Surtout des
techniciens et des ingénieurs mais bien
équipés. Menace 6 / opposition 3.

Blau Licht (Leni Mayer)

Issue d'une ancienne famille bourgeoise

prussienne, Leni Mayer est une passion-
née d’alpinisme. Alors quelle effectuait
une randonnée dans les Alpes bava-
roises, elle se perdit et, a la nuit tombée,
se réfugia dans une caverne. La, elle
découvrit un cristal bleu irradiant d’une
puissante lumiére. Ce dernier lui conféra
des pouvoirs extraordinaires qu’elle mit
au service du Reich. Apres la 2° guerre
mondiale elle a continué a travailler
pour Von Bolch (cf. livre de base Hexa-
gon) tout en cherchant & comprendre le
fonctionnement de son cristal. Elle va
« sentir » I'énergie de celui de Ryo et
comprendre qu’ils sont liés.

Jauge d’Energie : 6

Jauge d’Audace : §

Motivations

Combeattre pour le Reich et ses idées 3
Comprendre la nature de son cristal 2
Meilleure alpiniste d’Europe 1

Talents

Administration 1

Armes a distance 2

Armes blanches (piolet) 2
Bizness 2

Corps a corps 1

Meédecine (premiers soins) 2
Mondanités (haute société) 3
Occultisme 1

Politique 2

Sport (alpinisme) 3

Survie (montagne) 3




Pouvoirs

Endurance (attribut surhumain) 1
Rayon d’énergie bleue (attaque a dis-
tance) 3 (*)

Champ de force (protection) 3 (*)

Vol (déplacement) 3 (*)

Hologramme lumineux (contréle élé-
mentaire) 4 (*)

(*) Restriction Artificiel (cristal bleu)

Sénateur Andrew Monroe

Homme intégre et conservateur, le séna-
teur a toujours servi son pays et a béné-
ficié d’une brillante carriére. Du moins
jusqua ce qu’il devienne membre
actif de la commission a I'armement
des FEtats-Unis. C’est ce moment que
choisit Fantome pour 'approcher et le
faire chanter a propos de son gott pro-
noncé pour les jeunes éphébes. Devenu
le pantin de Zoé, il 'informe des avan-
cées technologiques au sein de I'armée
et soutient les financements de projet
liés a des sociétés écrans de I'organisa-
tion. Mais tout cela est trop dur pour
cethomme si honnéte ala base etil sap-
préte alacher Fantdme, quitte a en payer

les conséquences.

Contexte

Afin de s’emparer des cristaux d’éner-
gie pour asseoir sa puissance, Jade crée
une diversion a l'aide de drones qui
attaquent des touristes sur les quais de
San Francisco. Une fois 'opération ef-
fectuée, elle emmeéne Ryo et le manipule
afin qu’il trouve lui-méme le troisiéme
cristal. Nos héros devront donc faire
face 4 un homme puissant et instable et
a une femme perverse et manipulatrice

afin d’éviter que le pire n'arrive.

Scénes

Chronologie (ce qui arrivera & moins
que les actions des agents modifient le
cours des événements)

o Vendredi 14h30 / Fisherman’s Wharf
San Francisco / Des drones déguisés
en agents du CRIMEN attaquent des
touristes et provoquent beaucoup de
dégats.

« Vendredi 14h40 / Chinatown / Avec
ses hommes Jade pénetre dans le labo-
ratoire secret de Roman et enléve Ryo
encore en stase.

« Vendredi 19h00 / Camp de Fantome
caché dans les Rocheuses/ Jade « li-
bére » Ryo et cherche alui retirer le cris-
tal. Sans succeés. Elle le manipulera en
prenant la forme de Mariko.

o Samedi 9h00 / Match de San Diego /
Tentative d’assassinat du sénateur Mon-
roe.




« Samedi 16h00 / Camp de Fantome
/ Ryo reprend ses esprits et saccage le
camp avant de s’enfuir.

 Dimanche 10h00 / Washington / Ryo
frappe a la porte de son domicile. Ma-
riko comprend qu’il n’est pas dans son
état normal et appelle les secours. Blau
Licht arrive aprés avoir senti sa présence

et 'attaque sauvagement.

Attaque a San Francisco

Ou les personnages sont appelés pour
sauver des touristes d’une attaque de
faux agents de CRIMEN.

Alors que les personnages vaquent a
leurs occupations ils sont appelés par
leur agent de liaison. Celui/celle-ci les
informe qu’une attaque a lieu en plein
cceur de Fisherman’s Wharf, le quartier
touristique de San Francisco ou les tou-
ristes embarquent pour I'ile d’Alcatraz.
Arrivés sur place ils découvrent un pay-
sage de guerre : hurlements, immeubles
en ruines et des agents de CRIMEN
tirant sans discernement pour provo-
quer le maximum de dégats. La police,
impuissante, tente de contenir le chaos
avec plus ou moins de succes. I va fal-
loir régler le probléme !
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Décor:

Le quartier touristique de Fisherman’s,
ses bateaux, ses étals de fruits de mers et
ses nombreuses boutiques de souvenirs.
Le quartier est constitué de maisons
typiques de 2 étages et de batiments en
brique, fruits de l'activité de péche au
crabe toujours active. Les éléments acti-
vables sont :

o des bateaux de péche de petite taille
remplis de casiers pour la péche au
crabe ;

o des étals de fruits de mer remplis de
crabes vivants ou cuits a méme la rue ;

o les lampadaires qui éclairent les quais

a la nuit tombée.

Enjeu:

« sauver les touristes. De nombreux
innocents s’efforcent d’éviter les débris
des immeubles qui s’écroulent ou les
tirs des drones. Considérez que sauver
I'ensemble des gens en danger est un
défi de niveau de menace 4 et d'opposi-
tion 2. Les drones ne sont pas program-
més pour autre chose que pour créer le
maximum de chaos et occuper les forces
qui s’opposent a eux le plus longtemps
possible.

Adversaires :

o des drones construits par Fantome
pour faire croire que CRIMEN est
derriére l'attaque. Ce sont des robots
d’apparence humaine équipés d’armes
d’assaut et de lance-grenades. Ils repré-
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sentent une menace de niveau 6 et d’op-
position 3.

Péripéties :

o un immeuble s’effondre sur une jeune
femme et son bébé (premier tour) !

o les drones prennent des otages et
partent se réfugier sur I'lle d’Alcatraz
(tour2).

La supercherie devrait étre découverte
dés qu'un personnage tapera un peu
fort sur un drone, découvrant des cir-
cuits imprimés derriére le masque de
I'agent. Dés que les drones sont mis hors
d’usage leur signal s’active ; une base du
CLASH située au cceur de la ville a été
attaquée. Ils sont priés d’aller voir ce qui
se passe pendant que les secours font le
ménage.

Dans la base secréte, située au sous-sol
d’un restaurant de Chinatown, ils vont
découvrir un laboratoire high-tech
dévasté. Le responsable du laboratoire,
Roman Davichenko, est affolé. Assez
difficilement 'homme explique que son
laboratoire travaille sur des éléments
extraterrestres récupérés par la base du
CLASH. Face a la dangerosité des élé-
ments, les responsables de Roman ont
jugé préférable de cacher le laboratoire.
Si les personnages joueurs demandent
ce que les voleurs ont pris il répondra
< pas quoi, mais qui ! > Les intrus ont
emmené avec eux le corps de Ryozo Ki-
chida, enfermé dans un container.




En visualisant les bandes ils verront une
femme d’origine japonaise pénétrer
dans les lieux sans probléme puis me-
nacer les ingénieurs d’une arme avant
d’ouvrir & des hommes cagoulés. Les
hommes embarquent le corps conservé
de Ryo dans une camionnette avant de
tout détruire sur leur passage afin de
créer un maximum de confusion.

Devant la vidéo Roman va beaucoup
s’agiter : « c’est impossible ! C’est Mariko,
la propre épouse de Ryo ! > 1l expliquera
qu’apres I'accident qui rendit Ryo cata-
tonique, sa femme fut dévastée. Attristé
et se sentant un peu coupable par rap-
port a la situation de Ryo, Roman auto-
risa Mariko a venir de temps en temps

assister aux évolutions de Ryo dans le
laboratoire secret.

Retrouver Ryo

Une fois que le constat de la disparition
de Ryo est fait il faut trouver le moyen
de le ramener. Roman insistera sur le
caractére instable du cristal, dégageant
tant d’énergie qu’il fallut le mettre dans
un container spécial. Plusieurs solutions
sont possibles ; le meneur aura toute
latitude pour décider quel jet de talent
exiger selon les cas et les particularités
des agents.

1- Mariko. Puisque Mariko est
identifiée sur la vidéo, il y a de fortes
chances que les agents cherchent a
Iinterroger. Celle-ci se montrera trou-
blée et surprise. Non elle n'a pas quitté
Washington ot elle travaille a la section
renseignement du Pentagone et elle n’a
pas vu Ryo depuis sa derniére visite il y a
un mois. La piste s’arrétera rapidement
13 mais Mariko sera susceptible d’aider
les agents aprés I'épisode du stade (avec
des informations sur le sénateur) et évi-
demment pour la scéne finale.

2- La signature énergétique.
Si un des agents est un scientifique ou
un ingénieur il aura peut-étre I'idée de
traquer Ryo par sa signature énergé-
tique. Roman, disposant de nombreuses
données sur la question, pourra étre un
précieux atout. Malheureusement Ryo
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ne sera repérable par cette méthode que
lorsqu’il activera ses pouvoirs — c’est-a-
dire au moment de l'attaque du stade,
lors de sa révolte au camp des Rocheuses
et en arrivant 3 Washington.

3- Les drones. Les agents ayant
attaqué les quais de San Francisco sont
habillés comme des agents de CRI-
MEN. Si les agents ménent I'enquéte
ils comprendront assez aisément que
la piste CRIMEN n’est pas une bonne
option. En faisant quelques recherches
(bureaucratie, technique, crime) les
agents pourront y trouver la signature
de Fantome.

4- Liens avec le sénateur. Aprés
l'attaque du stade il est fort possible que
les agents s’intéressent aux liens avec
les vilains ayant attenté a sa vie. S’ils
l'ont sauvé, ils vont pouvoir l'interro-
ger, sinon il faudra également effectuer
des recherches (politique, bureaucratie,
crime). Ils pourront comprendre que le
sénateur, membre de la commission sé-
natoriale de la défense, recevait des pots
de vins de la part de Fantéme pour four-
nir des informations sur les nouvelles
technologies d’armement américaines.
Fatigué de trahir son pays, 'homme
décida de rompre le contact avec Fan-
tobme ; une erreur fatale. Il connait
I'identité de Zoé qui I'a recruté quand
elle est passée du CLASH a Fantome.

Au moment opportun pour I'histoire,
les agents seront avertis qu'une attaque
a lieu dans un stade bourré a craquer
d’innocents. En effet Zoé a décidé de
s’en prendre au sénateur Monroe, déci-
dé a stopper son role de taupe pour le
compte de Fantome. Invité & un match
de football américain, il va étre victime
delavengeanceimplacable de 'organisa-
tion. Pendant que Ryo crée une émeute
al’aide de son pouvoir de contrdle men-
tal, Zoé va se changer en garde de sécu-
rité et profiter de la panique pour abattre
le sénateur en 'emmenant dans un coin
isolé du stade. Les agents devront faire

face aux deux menaces en paralléle.

Décor :

Le Qualcom stadium de San Diego. Un
stade pouvant accueillir 70 000 per-
sonnes a 'occasion d’un match impor-
tant. La présence du sénateur Monroe et
d’autres personnalités rend les services
de sécurité stressés et ils auront la ga-
chette facile, méme s’ils ne représentent
pas une réelle menace pour les agents.
En revanche la bavure n’est pas loin avec
les spectateurs enragés sous influence
de Ryo. Lorsque I'émeute commencera,
le sénateur sera évacué, Zoé l'attendra
dans les couloirs et éliminera rapide-
ment les gardes avant de le poursuivre
dans les couloirs du stade. Les éléments

présents sont les suivants :




« un stand de hot dogs bourré de sau-
cisses, moutarde, petits pains ;

« des grillages qui entourent le terrain,
qui vont vite étre saccagé par les émeu-
tiers ;

« un groupe de pom-pom girls tota-
lement paniquées qui vont réagir de
maniére totalement incohérente en hur-
lant ;

« des poteaux de football américain, trés
similaires & des poteaux de rugby (en
plus petit).

Enjeux :

« protéger les spectateurs contre eux-
mémes ; Ryo se fond dans la foule pour
mieux les diriger, il va étre difficile a
atteindre ;

« empécher Zoé d’assassiner le sénateur,
celui-ci essayant de s’échapper dés qu’il
comprend qui elle est.

Adversaires :

« les gens sous contrdle, enragés (la
colére de Ryo les contamine), qui ont
tendance a se laisser aller a leurs bas
instincts violents mettant en péril les
innocents. Menace 6, opposition 3 ; ils
ne sont pas trés dangereux mais doivent
étre neutralisés avec le minimum de
dégats ;

« Ryo, qui utilisera avant tout les gens
sous son contrdle pour se protéger. Au
cas ou il sentira un danger, il s’échap-
pera;

Zoé, dontl'objectif est avant toutla mort




du sénateur (qui ne doit pas parler). Elle
utilisera tous les stratagémes pour éviter

de se faire prendre malgré tout.

Péripéties :

« des coups de feu éclatent en prove-
nance du carré VIP du stade. Il s’agit de
Zoé, éliminant les gardes du Sénateur
(premier round) ;

« une bande de joueurs courageux mais
maladroits se mettent en travers et
créent plus de probléemes que de solu-
tions ;

« une fois Ryo parti, les gens reprennent
leurs esprits et la police choisit ce
moment pour intervenir et réprimer
I’émeute violemment ;

« si les agents retrouvent zoé, celle-ci
se change en sénateur et accuse le vrai
d’étre I'assassin ;

« si les agents n’interviennent pas Zoé
tue Monroe et s’échappe (troisiéme
round).

Note : il est possible que I'efficacité des
agents soit telle que Ryo soit neutralisé
dés ce passage du scénario. Pas de pa-
nique ! Zoé est toujours en fuite et il est
probable qu’elle ne laissera pas s’échap-
per un tel instrument de puissance. De
plus Blau Licht peut intervenir pour

s’emparer du cristal.

Camp de Fantome

Une fois la mission effectuée (ou ratée
selon), Ryo et Zoé vont se retrouver
au camp. Ryo va commencer a com-
prendre qu’il est manipulé et va trés mal
le prendre. Il s’enfuira en saccageant
la base. Si les agents ont suivi la piste
énergétique, ils vont détecter un pic
localisé dans les Rocheuses. Accéder a
cette zone demande un moyen de loco-
motion aérien. Une fois arrivés devant
I'entrée de la base souterraine, les agents
vont remarquer des signes de combat et
découvrir les agents de Fantome, trés
stressés, cherchant a évacuer le camp
au plus vite en chargeant du matériel
dans leurs hélicopteres et leurs camions
tout-terrain bachés. Mais Fantome ne se
laisse pas arréter sans combattre ! Les
autres pistes peuvent amener les agents
au camp plus t6t dans le scénario, a vous

de voir si Ryo y est toujours ou pas.

Décor :

Une région montagneuse et peu acces-
sible. Devant une entrée souterraine,
quelques cabanes et des tentes qui fe-
raient penser a un camp de campeurs s’il
n'y stationnait pas tout un équipement
militaire. A I'intérieur un complexe sou-
terrain tres spartiate mais contenant des
laboratoires high-tech pour développer
tout type d’armes (armes a feu, a éner-
gie, créatures modifiées, etc.)

« Des hélicoptéres a I'extérieur du camp,
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noirs et discrets, principalement dédiés
au transport de troupes et de matériels.
. Des cuves de biocontention qui
servent a retenir les multiples expé-
riences plus ou moins humanoides des
ingénieurs de 'organisation.

« Un chariot médical rempli de scalpels
et autres bistouris. Pour ceux qui appré-
cient (ou détestent) les objets tran-
chants !

« Un canon ionique king size en déve-
loppement. Inutilisable en Iétat mais
qui sait ! Il peut servir de masse.

Enjeux:

« attraper Zoé. Qui cherchera a s’échap-
per en utilisant tous les stratagémes
quitte a sacrifier ses hommes ;

hli‘ll ‘
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« empécher Ryo de s’enfuir (sil est tou-
jours 1a).

Adversaires :

o Z0é 5

« les gardes de Fantome (menace 6 / op-
position 3). Trés similaires aux agents
de CRIMEN standards mais en tenue
de camouflage ;

« les ingénieurs du camp (menace 4 /
opposition 2). Peu entrainés au combat
et plutdt fuyants mais disposant de tout
l'arsenal qu’ils ont développé.

Péripéties :
o les cuves pleines se brisent et dé-
versent divers humanoides mutants

peu ragoutants sur le sol avec le liquide
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bioammiotique ;
« évacuation générale du camp avant
autodestruction.

Une fois Zoé arrétée (ou au moins sé-
rieusement amoindrie), il faut régler dé-
finitivement le cas de Ryo. Aprés avoir
saccagé le camp de Fantome, celui-ci
se rappelle de sa femme et décide de la
rejoindre. Si les agents ont lié connais-
sance avec elle, Mariko les appellera
affolée : son époux vibre de partout et se
comporte comme un psychopathe. De
toute évidence le cristal étend sa puis-
sance et le transforme peu a peu. Sinon
c’est Roman qui les avertira : les pics
énergétiques sont localisés sur Washing-
ton DC et sont de plus en plus forts. Pire,
un autre signal s’approche du premier.
Avant que les agents ne puissent interve-
nir, Ryo fera face a Blau Lich, détentrice
d’un cristal bleu similaire. Sans attendre
celle-ci s’attaquera a lui. Défendant che-
rement sa peau il va utiliser toute I’éten-
due de son pouvoir pour riposter. La
zone de combat prendra place en plein
cceur de Washington, devant le mémo-
rial et son obélisque, quasiment sous les

fenétres de la Maison Blanche !

Décor :

Le magnifique site du mémorial de
Washington, la longue allée qui méne a
la Maison Blanche, I'obélisque et enfin
le Lincoln Memorial avec sa célebre sta-
tue, le tout aligné sur une ligne d’eau au
ceeur d’un parc arboré et d'une pelouse
impeccable. Les touristes y sont légion




et I'espace pour un combat épique ga-

ranti !

« Lobélisque : un édifice de presque
200 metres de haut. II serait dommage
qu’il soit endommaggé.

o Les arbres qui bordent le lieu, nom-
breux, grands et larges.

« Le plan d’eau, parfait pour les canards

ou pour essayer de noyer son adversaire.

Enjeux:

o sauver les civils qui risquent de
prendre des coups dans l'affrontement
déchainé ;

» préserver les monuments, surtout
l'obélisque ;

« séparer les combattants avant que cela
ne dégénére.

Adversaires :

« Ryo;

o Blau Licht. Elle ne cherche ni plus ni
moins que d’arracher le cristal a Ryo.
Elle n’hésitera pas a provoquer le maxi-
mum de chaos et, si elle est en danger,
elle cherchera a se protéger en mettant

des innocents au milieu.

Péripéties :

o un jeune enfant se retrouve pris au
milieu du combat par inadvertance ;

o les militaires interviennent prompte-
ment avec une équipe spécialisée qui
tue Ryo avec un fusil énergétique ;

« si Blau Licht met Ryo en difficulté, il
fusionne complétement avec le cristal

et devient « I’homme de cristal », bril-
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lant et fait d’énergie pure. Son esprit est
remplacé par celui d’une entité présente
au fond du cristal. Il quittera alors la
Terre en laissant un champ de ruines en
partant. Blau Licht profitera de la confu-

sion pour quitter la scéne.

Epilogue

Plusieurs cas sont possibles.

« Ryo meurt, de la main de Blau Licht
ou des militaires ; Mariko se jette sur
lui et pleure en maudissant le sort. Si ce
sont les agents qui tuent Ryo, ils se sont
fait un ennemi qui aura de bonnes rai-
sons de leur en vouloir.

« Ryo achéve sa métamorphose et s’en-
fuit dans'espace. C’est un échec cuisant
pour les agents. Ryo reviendra peut-étre
mais sous la forme d’une entité de puis-
sance cosmique et il faudra sans doute
plus qu'une poignée d’agents pour faire
face.

« Ryo est neutralisé. Roman récupere le
corps et le replace en stase en espérant
trouver une solution pour son ami. Les
agents y gagnent un allié qui pourra les
aider a I'avenir. Idem pour Mariko, re-

connaissante.

ALBAN «DOC DANDY> LE COLLEN
http://lesbonsremedes.overblog.com/

Remerciements a Laurent Duvernay et
Romain D’Huissier qui mbont permis
d'utiliser Fantome et Blau Licht.

Blaue Licht est présenté dans le N°10 de
Di6dent dans l'aide de jeux “les partisans”.




ous étes préparé a l'affrontement mais rien ne pouvait vous entrainer a vivre les prochains jours. Comment
allez-vous réagir a la réalité des combats ?

Serez-vous un héros, capable de risquer sa vie dans le feu de l'action mais en gardant la téte froide ?
Serez-vous un de ces innombrables soldats tombés sous le feu de I'ennemi, dans un mélange de malchance et
d'initiative malheureuse ?

Serez-vous un de ces réfractaires qui réussissent a éviter les risques pour sauver leur vie en premier ?

Si vous finissez aux mains de ’ennemi, ce sont de longues années de captivité qui vous attendent a moins
que vous ne réussissiez a vous évader au péril de votre vie.

En attendant, profitez de vos derniers instants de paix alors qu'approche votre Huey ...
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Avec La Bataille de Ia Drang (Ia Drang’65), les livres-jeux de la série Gamebook Choice vous ouvrent les
‘portes d’un univers inédit, la guerre du Vietnam.

Retrouvez I’enfer pour iOS ici : http://bit.ly/1dxXNUE7

Pour tenter de survivre sous Android, suivez ce lien : http://bit.ly/15krciE

ETANRANG o

Une véritable pétarade a commencé. Les bruits sourds et secs des’™
coups de feu du M-16 se répitent a infini. En face, c'ést toute la
forét qui tremble sous I'effet des balles. Et la réponse ne tarde

parti pour un tour... Seize hélicoptékes de ¢ i

{
sport ‘Huey’ sont utilisés pour acheminer les trois Compagnies, l

Tune aprés Tautre.

pas. Les armes ennemies entrent en action sous la forme de
Avant toute chose, vous devez choisir si vous souhaitez faire > . .
petits ne disce s, mais terriblement redoutables.
partie de la Compagnie B ou de la Compagnie C du ter | ;
i Les soupgons du Capitaine étaient fondés ; Iennemi est bien

ey présent, et en nombre.
partie de la Compagnie B (allez au 124 (©)) ou

; La bataile fait rage. Les deux hommes qui vous cotoient font

Aetb i 2T OB I feu de tous bords avec leur M-16. Le premier pe le méme
1 . grade que vous (Caporal) et vide chargeurs apré . Le

deuxiéme est un grenadier, manipulant avec dextérité son M-79,

propulseur de grenades. Vous vous apprétez i les épauler lorsq-
wune balle traverse le bras de votre deuiéme compagnon. Il se
I tient dés lors vigoureusement son membre meurtri et devient

inapte au combat.
De nombreux choix s'offrent alors i vous :
- Aider votre équipier blessé ( 53 (©))

Al 1\ - Prendre sa reléve en utilisant son M-79 ( 308 (©))

- Envoyer une de vos grenades ( 278 (@)

OBJECTIFS | 4 - Se battre 4 Tide de votre M-16 ( 231 (©))

- Rester & couvert et vous protéger ( 446 (©))
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