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Un scénario Casus Belli pour

L’appel de Cthulhu

La commanderie de
New Sorans

Un scénario d'initiation con¢u pour
un groupe d’'Investigateurs et de joueurs
novices, sous la houlette d'un Gardien
des arcanes débutant. Les mentions

«p. XXX » renvoient a la cinquieme édition
des regles de L'appel de Cthulhu.

Introduction

Josuah Manning est un homme riche. Trés riche.
Au terme d'une vie essentiellement vouée a rui-
ner ses concurrents et a frauder le fisc, il a déci-
dé de consacrer une partie de son immense for-
tune a la culture. Il a ouvert des musées, des
bibliothéques, financé des expositions, mais le
fleuron de sa collection reste New Sorans. Au
cours d'un voyage en France, le milliardaire est
tombé amoureux d'une petite commanderie
templiére remarquablement conservée. Il I'a
achetée, I'a fait démonter pierre par pierre, puis
reconstruire. Il y a installé un petit musée d'art
médiéval qui attire tous les amateurs de la Nou-
velle-Angleterre.

Or, ce matin, Veronica, la fille de Manning, a été
retrouvé décapitée dans I'ancienne salle du cha-
pitre. Pour I'heure, il n'y a aucun indice et la
police tourne en rond.

Impliquer
les Invesligateurs

Il est toujours difficile de composer un groupe
cohérent a partir d’'une demi-douzaine de per-
sonnages tirés sans concertation entre les jou-
eurs. Votre premiére vraie tache est, lors de la
création des Investigateurs, d'interdire les métiers
qui vous semblent trop en désaccord avec le
scénario que vous comptez faire jouer (par
exemple, les anarchistes, gangsters et vagabonds
n'ont rien a faire dans ce scénario). La seconde
est d'inciter les joueurs a imaginer un passé a
leur personnage, en veillant a ce qu'ils se
connaissent entre eux (tous si possible, sinon
par paire ou par trio. Dans ce cas, il ne vous
restera plus, au début de l'action, qu'a faire la
navette entre les deux ou trois groupes, jusqu’a
ce qu'ils se rencontrent et décident de travailler
ensemble). Voici quelques raisons logiques
d'envoyer les Investigateurs fourrer leur nez
dans cette histoire :

— Les détectives privés sont
contactés par M. Manning, qui
ne fait pas confiance a la poli-
ce et désire retrouver l'assas-
sin de sa fille.

— Méme chose pour les poli-
ciers «officiels », dans les
limites du raisonnable (on
peut imaginer qu'un ins-
pecteur connu pour son
tact et son intelligence soit dé-
péché a New Sorans pour suppléer aux défail-
lances des autorités locales. Pour un flic de base,
c'est plus délicat).

— Les journalistes sont envoyés par leur rédac-
teur en chef pour «couvriry la tragédie. N'ou-
bliez pas, a chaque rencontre avec les Manning
ou la police, de faire proférer par un PNJ quel-
ques remarques sur «les fouille-poubelles de la
pressen,

— Les parapsychologues peuvent s'intéresser
de leur propre chef & un cas qui présente un
aspect aussi manifestement surnaturel. Idem
pour les prétres, méme si c’est un peu moins
naturel.

— Les dilettantes «se souviendront» de Vero-
nica, qu'ils ont rencontrée en plusieurs occa-
sions et avec qui ils ont sympathisé. De la a
aller adresser leurs condoléances a la famille, il
n'y a qu'un pas... que vous pouvez les aider a
franchir, s'ils sont réticents (le frére de Veroni-
ca leur rend visite, trés abattu, se confie & eux et
leur demande de l'aide).

— Reste, enfin, pour tous les autres, la vaste
catégorie des « passants innocents» : le PJ était
dans les parages le jour du meurtre (qui sait,
peut-étre venait-il méme visiter la commande-
rie) et il se trouve pris dans I'enquéte : aprés un
long interrogatoire, la police lui demande poli-
ment de prolonger de quelques jours son séjour
dans la région. Condamné ainsi & une oisiveté for-
cée, n'importe quel personnage se métamor-
phose spontanément en détective amateur...

Bedford,
Nouvelle-Angleterre

Le village le plus proche de la commanderie est
Bedford, qui se trouve, a votre choix, dans le
Massachussetts ou dans I'Etat de New York
(choisissez le plus proche du lieu de résidence
de vos Investigateurs). Il compte un petit millier
d’habitants et n'a strictement rien de remar-
quable, en dehors de la déférence dont les habi-
tants font preuve lorsqu'on mentionne le nom de
Manning. Aprés tout, le manoir et les touristes
ont apporté une certaine prospérité a la com-
munauté...

La propriété de Manning comprend plusieurs
hectares de bois et de prairie. A I'extrémité ouest
se trouve un grand manoir, entouré d'un parc et
ceint d'un mur haut. C'est la résidence du mik-
liardaire.

La commanderie et la partie du domaine ouver-
te au public sont séparées du manoir par la
muraille du parc, un bois et un petit ruisseau. Il
y a une quinzaine de minutes de marche du
manoir a la commanderie. Cette derniére est
fermée au public a I'arrivée des PJ. Elle rouvrira
ses portes le lendemain de leur arrivée.

Il est probable qu’ils n'aient pas la patience
d'attendre. S'ils sont entreprenants, ils tente-
ront peut-étre I'escalade des murs. Une échelle
suffit. S'ils agissent en plein jour, ils risquent de
tomber sur I'un des shérifs adjoints (50 % de
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La rencontre risque de se terminer au

wwr= Les PJy passent une nuit, subissent un

===on sur les dangers d'interférer avec une

=== de police, et sont relachés dans la mati-

~= ~is préferent entrer de nuit, ils auront les
wiées franches...

Les curieux

wmzue hotelrestaurant de Bedford se nom-
= ~ox templiers. C'est un honnéte batiment
il v a une douzaine d'années, qui fait ce
w1 2eut pour avoir I'air médiéval. Dans la mesu-
= =z iz ville la plus proche est & deux bonnes
=== de route, il y a de fortes chances pour
e == P] décident d'y descendre. Cela leur per-
w2 de rencontrer quelques individus inté-
=s=amts Si, par exemple, les PJ restent diner,
=oanez que dans la salle de restaurantilya:
=une homme & |'air inquisiteur, qui pas-
= =0 temps a griffonner sur un petit carnet.»
=== Grant, journaliste. Il enquéte sur I'affaire,
= == Pl l'intriguent. Il saisira la premiére occa-
o oour les contacter et leur poser quelques
“ons indiscrétes. (Comment le jouer : ter-
yutes vos phrases par un point d'inter-
Revenez régulierement a la charge avec
ases comme «au fait, vous m'avez bien
= . N'hésitez pas a poser des questions
ses et laissez les joueurs patauger dans
onses. Plus les PJ seront désagréables,
= == montrera insistant).
# = vieux monsieur a I'air distrait, qui passe
=cas plongé dans un gros bouquin.» Hugh
“orzensthal, érudit, médiéviste et... néo-tem-
| appartient a une petite obédience, a peu
== zussi occulte et dangereuse qu'un club de
= == role. La commanderie le fascine, et il est
sposé a faire partager sa passion a tout
u sympathique. (Comment le jouer : timi-
la lune, mais intarissable lorsqu'on le
r==che sur son sujet de prédilection. Essayez
= == un ou deux articles sur les templiers
s L2 partie, et utilisez les informations que
= v glanerez pour alimenter son discours. Si
= 7 avez pas le temps, vous pouvez vous en
‘== zvec des phrases telles que « Morgensthal
== == mine d'informations sur les templiers. Il
= =0 parle longuement, mais vous ne notez
=e= < ntéressant ».)
“.em ne vous empéche de créer quelques figu-
;pplémentaires, dont par exemple: un
atant de commerce bavard et collant,
suples de touristes venus visiter «le
‘u massacre » et un policier en civil char-
surveiller tout ce petit monde...

La police

= stz de police de Bedford est le domaine du
= Noves, un quadragénaire rougeaud et
wsssoerément incompétent. (Comment le

=

T

= zrande gueule, passe son temps a affirmer |

= 2 = situation bien en mains et a se facher si
* msinuent le contraire.) Il est suffisamment
“w= = fou pour accepter 'aide d’amateurs, si
<= == orésentée avec un minimum de tact. Par
“ == 1 ne déteste pas I'idée d’avoir son nom
<urnal. SiT'un des PJ est journaliste, il lui
== volontiers ses dossiers. Qui d'ailleurs

=+ minces. |l s’est contenté d'examiner
== e et dinterroger les proches. Il s'est lais-

sé tromper par I'image de «jeune fille de bonne
famille » de Veronica, ne sait absolument pas ce
qu'elle faisait dans le musée a cette heure de la
nuit et se perd en suppositions sur la maniére
dont le crime a été commis.

Selon lui, Veronica est entrée dans le musée
vers minuit avec sa propre clé. Elle s’est ren-

due dans la salle du chapitre, et a été décapitée |

par un ou plusieurs agresseurs inconnus. Le
probléme le plus préoccupant pour le shérif est
qu'elle avait toujours sa clé sur elle, et que mal-
gré cela, la piéce a été trouvée fermée. Il se
braque sur ce détail, sans penser que l'assassin
avait peut-8tre, lui aussi, un trousseau de clés. ..

Et si... les PJ ne sympathisent pas avec le shé-
rif? Le personnage de Grant est la pour leur
fournir les mémes informations, qu'il aura sou-
tirées au shérif la veille.

% Les faits
Lorsqu'ils apprendront qu'ils doivent
! enquéter sur une décapitation
. al'arme blanche survenue dans
' une commanderie templiére, les joueurs
~ vont sans doute penser a toutes

¢ sortes de bétises : templiers spectraux,
sacrifices nocturnes au Baphomet, etc.
. C'est exactement ce qu’espére 'assassin.
. Car il y a un assassin, parfaitement

| humain et 4 des milliers de lieues
de I'ésotérisme.Veronica était une jeune
fille rebelle. Pour le seul plaisir de défier
son pere, elle a touché a toutes sortes
de choses plus ou moins légales,

la derniére en date étant la cocaine.
Son fournisseur habituel est un certain
Charles Brampton, un parasite mondain
qui est en cheville avec un petit gang
de la céte Est. Il lui a fourni son poison
» pendant des mois, sans lui demander
| aucun service particulier en échange,
jusqu'au jour ot il a fait visiter

le musée de New Sorans a I'un

de ses « commanditaires », un certain
Luigi Persanio. La collection de bijoux
et d'objets sacrés a séduit ce dernier.

" 1l y avait la autant d’or et de pierreries
que dans une bijouterie,
sans surveillance ni systéme d'alarme.
. Charles a donc demandé un double

1 des clés 4 Veronica, qui a fini
. par le lui fournir aprés de nombreuses
. hésitations. Quelques semaines
1 plus tard, les plus belles pieces
. de la collection étaient remplacées
par des copies passables. C'était un vol
" idéal : pas d'effraction, pas d'indices,
| et des mois et des années avant qu'on
ne s'apercoive de quoi que ce soit.
Hélas !, Veronica a eu des remords
et menacait de tout raconter. Aprés
' avoir tenté de I'intimider, Charles a da
se résoudre 2 la tuer. Il lui a fixé rendez-
vous dans la commanderie, de nuit. Elle
s'y est rendue sans méfiance. Il I'a
assommeée et décapitée (il a choisi ce
mode d’exécution inhabituel et salissant
dans l'espoir de dérouter les enquéteurs,
mais aussi et surtout par gofit de la mise
en scéne : ¢’est un incurable cabotin

et un grand lecteur de romans policiers).
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Le médecin Iégiste

Le médecin légiste en titre de Bedford est le
vieux Dr Watson, un sexagénaire acariatre qui a
horreur qu'on fasse des plaisanteries sur son
nom. Il déteste les journalistes, méprise les
simples curieux et abomine les détectives privés.
Bref, c'est un individu difficile & approcher. I
procéde i 'autopsie dans la soirée du jour ol les
PJ arrivent 4 Bedford. Il communique ses résul-
tats au shérif le lendemain matin. Si les PJ sont
mandatés par Manning, ou s'il y a un médecin
parmi eux, il les leur communiquera avec réti-
cences. Sinon, il faudra qu'ils s’adressent au shé-
rif. Si I'un des Investigateurs est médecin et qu'il
lui semble sympathique, il 'autorisera a assister
a l'autopsie (en clair: si I'un des PJ est médecin,
exprime le désir d'aider le vieux docteur et argu-
mente de facon convaincante avec ce dernier,
laissez-le faire. De plus, il n'y a rien de tel qu'une
petite autopsie nocturne, a la lueur des lampes
a pétrole, pour améliorer 'ambiance. Si I'un des
PJ participe, demandez-lui des jets de Médecine
pour chacune des informations suivantes. Sinon,
considérez que Watson aura tout trouvé).

® Le cadavre est celui d'une femme d'une ving-
taine d’années, originaire d'un milieu aisé (mains
soignées). La téte manque, il est done impos-
sible de I'identifier formellement comme Vero-
nica Manning (dont les empreintes digitales
n'ont jamais €té relevées).

® Les divers prélevements sanguins et orga-
niques ne donneront rien, mais confirmeront
qu’elle était en bonne santé.

® La mort remonte aux alentours de 2 heures du
matin, la nuit précédente.

@ La victime a été décapitée d'un seul coup,
porté par un instrument tranchant : faux, épée
«ou quelque chose de ce genre», Le meurtrier
est sans doute un homme assez fort.

Le gardien

Il se nomme Simon. C'est un vieillard jovial qui
fait visiter la commanderie aux touristes. (Com-
ment le jouer : sympathique, désireux d aider,
mais pas malin.) Il ne vit pas sur place et, depuis
le meurtre, il ne resterait pour rien au monde a
New Sorans aprés le coucher du soleil. Il est
trés attristé par la mort de « mademoiselle Vero-
nica». «Elle venait souvent, et passait parfois
des aprés-midi entiéres dans le musée. Parait
qu'elle faisait des études d’histoire ou quelque
chose comme ¢a. »

Simon a vu (re)construire la commanderie, et
confirmera volontiers qu'il n'y a ni caves, ni pas-
sage secret. [l n'a jamais vu de fantdomes, mais ne

| demande pas mieux que d'y croire. De plus, il est

trés influencable. Si les PJ lui posent des ques-
tions un peu orientées, il ira dans ce sens pour
leur faire plaisir. (Exemple: « Et vous n'avez
jamais vu de lumiéres bizarres, le soir?» «Oh
ben... j'peux pas dire... cest sir que des fois, le
soleil, y fait de droles de reflets dans les vitraux
d'la chapelle, mais j'sais point si c'est ¢'que vous

appelez « bizarre ».)

La commanderie

Elle suit un plan assez simple : une cour rectan-
gulaire bordée de batiments, entourée d'une
épaisse muraille.

>
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@ Coté ouest: les logis des serviteurs laics,
petits et pas particuliérement luxueux.

@ Coté nord : une série de salles immenses et
voutées, ornées de plaques expliquant leurs
anciennes fonctions. On trouve une cuisine, un
réfectoire, la salle du chapitre (de réunion) ol a
été commis le crime, et une petite chapelle.
Dans la salle du chapitre, Simon a eu beau frot-
ter, il reste une trace sombre, prés de la chemi-
née monumentale. De plus, un jet de Trouver
objet caché réussi permet de retrouver une tra-
ce presque imperceptible : des gouttes de sang
qui se dirigent vers la cour (Brampton a empor-
té la téte tranchée. Si les PJ n'y pensent pas,
demandez des jets d'ldée). Les traces sanglantes
ménent aux écuries. Si I'on interroge le vieux
Simon, il se rendra compte qu'il manque un
grand sac en toile de jute... Un autre jet permet
de retrouver, dans un coin de la salle, quelques
cendres, comme si on avait briilé une feuille de
papier (le billet de Brampton donnant rendez-
vous a Veronica, qu'il a pris soin de détruire).
® Coté est: écuries, grenier a foin, forge, pou-
lailler, etc. Tout cela a été reconstitué a grands

frais. Il y a pas mal d'instruments tranchants,
notamment dans la forge.

@ Coté sud : d'autres grandes salles, qui ser-
vaient d'entrepots et de logements aux tem-
pliers. Le rez-dechaussée est nu. L'étage abrite
le musée. Le meurtre ayant été commis de
l'autre coté de la cour, il n'est pas certain que les
PJ s’y intéressent. lls auraient tort : il abrite une
foule d'objets fascinants, allant de la crosse
d’évéque en ivoire et argent a la Bible enluminée,
en passant par une fort belle collection de
ciboires, reliquaires, etc. Sur un jet d'Histoire
réussi, I'authenticité de I'une de ces piéces ins-
pirera des doutes a I'un des PJ. S'ils font venir un
expert, il leur confirmera que les trois quarts des
pieces exposées sont fausses (si les PJ n'y pen-
sent pas, c'est Morgensthal qui découvrira le
pot aux roses, dans quelques jours. Attendez
pour cela qu'ils aient cessé de croire aux fan-
tomes, ou au contraire qu'ils soient compléte-
ment embourbés dans cette fausse piste).
Bien sir, il y a aussi des armes et des cuirasses,
mais aucune d’elles ne porte de traces de sang
récentes.

1. Chapelle.
2. Forge.

3. Ecuries et grenier d foin.

4. Poulailler.
3. Salles vides.

6. Salle de garde.

7. Commun.
8. Cuisine.
9. Réfectoire.

10. Salle du chapitre.

11. Traces de sang.

a. Cendres.
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@ Les tours ont deux étages de plus, et rien d=
particulier. Se laisser enfermer la nuit dans =
commanderie n'est pas bien difficile, et préses-
te l'avantage de laisser tout le temps aux F.
pour examiner le lieu du crime. En dehors de ¢z
cela n'a aucun intérét. Les fantomes, notar
ment, brillent par leur absence.

Les proches

@ Josuah Manning est un grand vieillard séve
re, durement touché par la mort de sa fille. [
est peu disposé a renseigner les curieux et les
journalistes, mais se montrera en revanche trés
désireux d'aider les Investigateurs qui ont uns
«raison légitime» d'étre la (détectives, pol-
ciers...). Il n'a pratiquement rien a dire, saw
que Veronica, aprés une adolescence «diffic-
le », semblait s'étre assagie depuis deux ou tross
ans. Elle avait repris ses études et semblait ==
satisfaire de la pension mensuelle qu'il lui versa
©® Hannah Manning, son épouse, est encor=
plus difficile & rencontrer. Elle est en grand deu:
sanglote beaucoup... et n'a rien a ajouter a2z
témoignage de son mari.

® Josuah junior est plus intéressant. Il est e=
train de faire tout ce qu'il peut pour sortir bos
dernier de son école de commerce, dans I'espor
que son peére le laissera faire ce dont il a toujours
révé: écrire. Il aimerait bien devenir journaliste
La mort de sa sceur le peine énormément, et ©
voudrait bien trouver le coupable. Il va se livrer
a sa propre enquéte, ne rien trouver, mais sans
doute croiser les PJ...

Et si... Les PJ n’arrivent pas & prendre contact
avec M. Manning (parce qu'ils se sont montrés
franchement maladroits lors d'une discussion
ou parce qu'ils exercent une profession inavow-
able, genre journaliste). Dans ce cas, ils tombe
ront sur son fils, qui se montrera tout a fait am-
cal. (Le meilleur endroit pour mettre en scéne =
rencontre reste la commanderie, de préférence
la nuit. Les PJ voient une lumiére dans les étages
poursuivent l'inconnu... et finissent par rattrape
Josuah junior. Sinon, il vous reste I'hotel, les
alentours de la propriété...)

La téte réapparait!

Si vous avez I'impression que I'enquéte est 2«
point mort, vous pouvez la relancer par ce bias
Le shérif a eu (pour une fois) une idée construc-
tive : faire draguer les étangs entourant la com
manderie. Et il a fini par repécher un grand sz«
en toile de jute, lesté de pierres et contenant =
téte de Veronica. Le Dr Watson I'examinera =
jour méme. Voici ce qu'il découvrira:

@ C'est bien Mlle Manning, il n'y a plus aucu=
doute.

® Elle a été assommée avant d'étre décapités
sans doute avec une matraque en caoutchous
(adieu la thése des spectres templiers!).

® Vu I'état des narines et des sinus, il éme:
I'hypothése qu'elle prisait de la cocaine, sars
doute depuis assez longtemps.

La chambre
de Veronica

Les P peuvent y avoir accés avec la permission
d'un des Manning, demander I'autorisation a«



hérif ou s’y introduire discrétement un soir.
“est en fait un grand appartement, au rez-de-
haussée du manoir. Il ouvre directement sur
a terrasse, et de 13, sur le parc. L'ameublement
st d'un luxe étouffant, victorien en diable, avec
le rares touches personnelles. Il y a peu de
apiers personnels, essentiellement des notes
ur ses cours (deuxiéme année d'histoire médié-
ale a 'université de Boston) et de la corres-
yondance avec des amis d'école. Presque tout
st anodin, a part les lettres d’une certaine Loui-
e van Dorvall, qui contiennent plusieurs réfé-
ences troublantes a «notre petit secret».

In jet de Trouver objet caché permet de repérer
ine boite & bijoux dont I'intérieur semble étran-
rement petit. Grace a un jet d'INT x3%, il est
»ossible d'en ouvrir le double-fond sans tout
-asser. Dans un petit compartiment, un sachet
ie poudre blanche amére, une petite cuillére,
e paille... Bref, I'attirail du parfait petit cocai-
lomane.

Intermede
bostonien

.ouise van Dorvall est issue d'une des plus
srandes familles bostoniennes. Elle méne une
jie trés mondaine, allant de bals en soirées. La
encontrer sous un bon prétexte risque d'étre dif-
icile (enquéter sur la mort de Veronica n'est
»as un bon prétexte, a moins d'étre un person-
1age officiel). En revanche, un journaliste «fai-
;ant une enquéte sur les personnalités mar-
Juantes de Boston » sera fort bien accueilli. A lui
le faire dévier la conversation ensuite, sans se
aire mettre a la porte.

“'est une grande jeune femme mince, avec de
ongs cheveux blonds et, de toute évidence, les
1erfs a fleur de peau. De plus, elle semble enrhu-
née: elle passe son temps a renifler sans grace
‘en fait de rhume, c’est surtout une petite crise
ie manque. Si les PJ ont vraiment besoin qu'on
eur mette les points sur les «i», elle fera un saut
jux toilettes, le temps de se faire une petite
igne).

_a faire craquer est une entreprise simple: il
suffit de prononcer les mots « Veronica» et
«cocaine » dans la méme phrase. Elle fond en
armes. Entre deux sanglots, elle expliquera son
irame : Veronica et elles se sont mises a la
irogue en méme temps. C'est un nommé Charles
Brampton qui les fournit. Elle a peur de lui (et
ancore plus maintenant qu'elle a donné son
nom). Elle le croit « capable de tout ». La chose la
plus intelligente a faire consiste a 'assurer que
Brampton sera bient6t hors d'état de nuire et de
ui conseiller de se faire désintoxiquer.

Charles Brampton

1 vit dans les faubourgs élégants de Boston,
dans un grand quatre-piéces, qu'il partage avec
Barnstaple, son valet. (Comment jouer Barn-
staple : poli, froid, obséquieux en surface, volon-
riers violent si son patron le lui demande... I
dissimule un pistolet sous sa livrée, et n’hésite
pas a s'en servir, méme s'il préfére I'intimida-
fion a I'assassinat.)

Brampton est rarement chez lui. Il va de fétes en
réceptions, passe ses aprés-midi sur les champs
de course ou a faire du tennis ou de la voile, et
quand il n'est pas invité quelque part, il passe

ses soirées a son club. Siles PJ ont des contacts
dans la bonne société de la ville (jet d'EDU x2 %,
ou de Chance, ou élément précisé dans I'his-
toire personnelle avant la partie), il n'est pas
trés difficile de se le faire présenter. C'est un
grand brun aux yeux bleus, baraqué, avec un
impressionnant stock d’anecdotes sportives...
(Comment le jouer: tant qu'on en reste aux
mondanités, il est ouvert, souriant, capable de
parler des heures de sujets insignifiants... Mais
dés qu'on en vient a parler meurtre, cocaine, il
devient fermé comme un joueur de poker, cal-
culateur et froid - bref, déplaisant.)
Bien entendu, il nie tout en bloc si on I'aborde de
front. La pire bourde que puissent faire les PJ
serait de lui demander tout de go s'il a de la
cocaine. Dans ce cas, il se saura «grillé », et fera
ses préparatifs pour un long voyage en Gréce
Equi n'a pas d'accord d'extradition avec les
tats-Unis). Il partira quatre jours plus tard, et
les PJ auront tout raté.
En revanche, il est possible de le surveiller, ou
tout simplement d'en extraire quelques infos
au cours d'une conversation innocente.
@ Quelques jours de filature attentive per-
mettront de le voir, dans un cabaret, assis a la
méme table que Luigi Persanio, qu'un jet de
Connaissance permet d’identifier comme un
petit « parrain» local. Cela dit, M. Persanio est un
homme d’affaires respecté, qui est en excellents
termes avec les autorités (cela lui colite assez
cher, d’ailleurs). C'est dans les toilettes de I'hip-
podrome de Boston, ot il se rend tous les mer-
credis, qu'il prend livraison de la drogue qu'il
distribue,
@ Fouiller chez Brampton signifie neutraliser ou
éloigner Barnstaple. Rappelez aux personnages
violents que le meurtre est un crime. En revan-
che, assommer quelqu'un (p. 34)... [l y a un
petit carnet avec des initiales et des chiffres.
La ligne « VM » est rayée. La drogue est dissi-
mulée dans la chambre de Barnstaple (qui n'est
pas au courant, et qui serait furieux d'apprendre
que son patron a I'intention de lui faire porter le
chapeau en cas de probléme). Par ailleurs, il y a
une panoplie d'armes anciennes au mur. Il y
manque une épée (jetée dans un autre étang.
Elle ne refera surface que si les PJ ont vraiment
besoin de preuves).
Que faire ? La solution la plus sensée est d'aller
voir la police avec les éléments que les PJ ont
recueilli. Dans les vingt-quatre heures, Brampton
est arrété, son petit trafic démantelé, et il se
met a table. Avec un peu de chance, cela peut
méme conduire & I'arrestation de Persanio.

Conclusion

Ce scénario est surtout concu pour permettre la
constitution d'un groupe d’Investigateurs, et
pour inculquer aux joueurs débutants les réfle-
xes de base de 'enquéteur: toujours prendre
contact avec les autorités locales, ne jamais se
laisser enfermer dans une théorie « surnaturel-
le» tant qu'une autre explication est possible, et
faire preuve d'un minimum de doigté dans les
interactions avec les PNJ (I'un des réflexes les
plus courants du joueur qui ne «sent» pas I'uni-
vers est de tuer tout ce qui lui fait obstacle et de
voler tout ce qui n'est pas solidement fixé au sol.
Ici, le meurtre est un bon moyen de se retrouver
en prison, et le vol risque d'amener des sur-
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LES PNJ

» Barnstaple, valet

de chambre et truand
FOR13 CON14 TAI14 INT12 POUII
DEX14 APP13 EDUI3 SAN55 PdV 14
Bonus aux dommages : +1d4
Armes:: Coup de poing 60 %, 1d3+1d4; Revolver
cal.38, 50 %, 1d10 (voir p. 37 pour les détails).
Compétences : Préparer des cocktails 75 %, Ser-
vir & table 60 %, Obéir au patron sans discuter
80 %, Ecouter (aux portes) 80 %, Serrurie 50 %.

» Brampton,
parfait salaud

FOR14 CON15 TAI16 INT14 POUI2
DEX13 APP15 EDU13 SAN60 PdV16
Bonus aux dommages : +1d4

Armes : Revolver cal.38, 60 %, 1d10; Fusil de
chasse cal.12 (chez lui), 4d6/2d6/1d6 (voir les
détails p. 37).

Compélences : Survie en société 80 %, Charmer
les vieilles maitresses de maison aigries 80 %,
toutes les compétences du groupe « physique»
(p. 226) entre 50 et 70%, a votre bon vouloir
(sauf les compétences en armes).

prises désagréables; le fait de les laisser seuls
une nuit entiére dans un musée soi-disant plein
d'objets précieux vous permettra aussi de tester
leur degré de maturité). Par ailleurs, s'ils réus-
sissent, ils se seront fait des amis utiles (Mor-
gensthal, les Manning, peut-étre Louise van Dor-
vall...).

Complicatlions
possibles...

Si vous étes un peu plus expérimenté.
@ L'option la plus évidente reste I'introduction
d'un véritable élément surnaturel. Apreés tout, les
templiers de Sorans pourraient parfaitement
hanter leur commanderie. Dans ce cas, il serait
intéressant de savoir ce qu'ils y font. Se conten-
tent-ils de réunions paisibles dans la salle du
chapitre, ou s’adonnent-ils encore aux activités
qui les ont conduits au biicher? Interagissent-ils
avec les vivants ? Si oui, sont-ils désireux de les
aider, ou prennent-ils tous les mortels pour des
sergents de Philippe le Bel?
@® Brampton n'est pas, tel quel, un adversaire
bien puissant. Tout change si I'on en fait I'un
des lieutenants de Luigi Persanio, et que I'on
met a sa disposition deux ou trois gangsters,
chargés d'intimider les «fouineurs ». C'est notam-
ment utile si vos joueurs ne concoivent pas un
scénario sans un petit combat...
@ Persanio et ses sbires ne sont que des em-
ployés au service d'un collectionneur. Ce der-
nier convoitait un objet précis du musée (a
vous de décider lequel). Il est persuadé qu'il
posséde des « pouvoirs » (lesquels ? A-t-il tort ou
raison?). 1%
Tristan Lhomme
illustration : Rolland Barthélémy
plan : Cyrille Daujean

Merci aux Visiteurs d’un Soir.



In scénario Casus Belli pour

Mutant Chronicles

La musique
d’Ezpher

Ce scénario s'adresse a un MJ
expérimenté et des personnages
débutanls, mais connaissant I'univers
cyberpunk. Ils doivent étre des francs-tireurs V
purs et durs, c¢'est-a-dire issus des huit
formations de base. Vous pouvez

a la rigueur admettre un Commando de la Mort
dans le groupe, mais refusez tout personnage
appartenant a la Confrérie ou possédant une quelconque maitrise des Mysteres,
que leur commanditaire (cf. Nerva) refuserait d’engager de toute fagon.
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l‘“ es po ussiere... . ]eurslpropres intéréts. (_Zer'taqu se sfont dépla_ces Quelques \_f_enhcathns d_e routine — un soupgor
depuis Luna et cette mission imprévue survient | de paranoia ne coiite rien — dans les milieu

Ouverture grand large sur une mégalopole cyclo- | a point nommé pour rentabiliser leur voyage | francs-tireurs ou financiers permettent d'ap
péenne tendue dans la nuit martienne. Des bouf- | et renflouer leurs finances. Alors, de quoi est-il | prendre qu'il travaille bien pour la mégacorpo

fées de gaz s'embrasent au-dessus des puits de | question exactement? ration Bauhaus. Une enquéte plus approfondie
mine et des vastes champs pétroliféres des ban- | . B révele qu'il s’agit d'un alcoolique mondain affli
lieues nord, flamboiements sinistres dont I'éclat B l‘lefl ng gé par ailleurs de toutes sortes de perversions

fugitif éclaire par intermittence I'ovale des diri- ruineuses.
geables publicitaires et le ballet incessant des | Nerva expose rapidement son affaire. Il s’agit
hélicoptéres. Une barge aux couleurs du deuil | de procéder & I'extraction* d'un scientifique de Le pro fesseur
quitte le port, loin de la vaine agitation et du | la mégacorporation Imperial, un certain Jona-
llrafic Liénizenﬁe-l qui regnent dans les artéres de | than D. Ezpher, un chgrcheur connu dans le Jonal‘han D' Ezl'hcr
la capitale de Capitol. Service rapide, bréve orai- | domaine du son et des phénomenes de réso- | Voici ce que les francs-tireurs peuvent apprendre
son funébre et les francs-tireurs regardent des- | nance. Ses travaux arrivent a leur terme. Mais, | sur leur cible en se renseignant aupres de:
cendre sur la mer de la Tranquillité les cendres de | en raison d'une mésentente profonde avec ses | milieux de la recherche ou journalistiques.
Solomon Pratt, ancien confrére qu'ils sont venus | chefs, il ne souhaite plus les faire bénéficier du | Le professeur Ezpher est un savant connu, mais
accompagner dans son dernier voyage. La vague | fruit de ses découvertes. Il s'est donc montré | trés controversé, que ses conceptions auda
les emporte, les disperse et les coule, et bientt | sensible a I'offre d'embauche de la corporation | cieuses ont mis au ban de lacommunauté scien
le vieux Solomon Pratt n'est plus qu'un souvenir | qui emploie Nerva. La difficulté consiste & orga- | tifique d'lmperial. Sa théorie, abordée dans sor
et la barge remet le cap sur San Dorado. niser sa récupération, et celle de ses travaux, au | ouvrage La musique des nerfs publié il y a plu
Plus tard, au bar de leur hotel, alors que les | nez et & la barbe du CSI. C'est la que les francs- | sieurs années, attribue la transmission de:
francs-tireurs évoquent devant une bigre la | tireurs interviennent. Si la perspective d’'empo- | signaux corporels et des instructions cérébrale:
mémoire de leur ami, un inconnu vient s'asseoir | cher 30000 couronnes chacun leur donne suf- | aune onde émise par I'esprit humain, qu'il serai
a leur table : un rouquin de haute taille au visa- | fisamment de cceur au ventre. Parions que oui. | possible de capter et de reproduire artificielle
ge taillé a coups de serpe, vétu d'un costume | Les francs-tireurs ont une semaine pour orga- | ment avec les moyens adéquats. Tourné en déri
Bauhaus d'un blanc impeccable avec gilet vert et | niser 'extraction. Les moyens a mettre en ceuvre | sion par ses confréres, le professeur Ezpher a éte
or et cravate assortie. Sa carte 'annonce comme | sont laissés & leur discrétion. Seul impératif: | muté sur Mars ot il a poursuivi ses travaux e
un certain Volker Nerva, conseil financier. Une | récupérer intacts le professeur et une machine | solitaire.

facade qui en vaut une autre. Il devait confier une | prototype de son cru qui représente I'aboutis- | Physiquement, c’est un géant a la carrure mas
affaire & Pratt mais sa mort soudaine vient bou- | sement de plusieurs années de recherche. Au | sive et aux bras de gorille. De nature irascible
leverser ses projets. Des proches du défunt lui | moment de passer a I'action, Nerva devra étre | mégalomane et particulierement mal poli, il n’
ont parlé des francs-tireurs présents 2 la céré- | contacté au numéro indiqué sur sa carte pour | aucune famille et encore moins d’amis. Ses rare:
monie. Seraient-ils disposés a reprendre le | convenir d'un lieu de rendez-vous. collaborateurs sont des stagiaires qu’on lu
contrat & leur compte ? | Nerva quitte le bar et s'éloigne & bord d'une | envoie d'autorité et qu'il traite de la facon I
So long, Solomon. Tu es poussiére et & I'heure | Mangano-Benz 2000 rutilante rouge sombre. ' plus odieuse, sans méme leur expliquer le bu
quil est, tu ngralsses les poisso 03 pho sphl‘} * Extraction : Terme issu de 'anglais. Dans le jargon des francs-tireurs, désigne le débauchage

rescents qui hantent les eaux usées au sortir | g'un cadre ou d'un scientifique de valeur par une corporation concurrente. Equivalent corporatiste

du vieux port, mais tes amis doivent songer a ' de la dissidence; synonyme d’exfiltration, terme utilisé dans la littérature cyberpunk.




des taches quiil leur confie. Il parvient ainsi a lais-
ser planer un certain mystére autour de ses tra-
vaux, méme si on murmure dans son entourage
que ses recherches devraient prochainement
aire |'objet d’une publication fracassante.

Coup de projecteur
Sur une sombre
histoire

Le professeur Ezpher est un inventeur de génie
qui bascule progressivement dans la démence.
Ses nuits sont troublées par des cauchemars
qui mélent folie des grandeurs et illuminations
echnologiques dont il ne conserve au réveil
jue I'écho d'une incompréhensible révélation
scientifique. Il se jette alors & corps perdu dans
e travail, couvrant des pages et des pages de cal-
uls et de graphes sibyllins pour tout autre que
ui. Ses travaux, qui semblaient de prime abord
soués a I'échec, prennent depuis quelque temps
ine tournure malsaine passablement inquié-
ante. En fait, il est tombé sous la coupe du
1émon de la Folie hurlante : Muawijhe.
Jepuis longtemps, le maitre des Visions sou-
1aite s'affranchir de la tutelle technologique de
on frere Algeroth. Linvention d'Ezpher pourrait
ien lui permettre d’accomplir un pas décisif
lans ce domaine. Il a donc chargé un de ses
Népharites d’alimenter les réves du professeur
t de lui fournir les éléments de technologie
»bscure susceptibles de le faire avancer dans ses
echerches. Ces bribes de savoir impie, ajou-
ées a son génie scientifique, lui ont permis
I'accomplir des progrés troublants. Il termine
ictuellement le prototype d'un appareil grace
wquel il pense étre en mesure de synthétiser
‘onde cérébrale qui préside au fonctionnement
lu corps humain.
/évolution du comportement d'Ezpher n'est
)as passée inapercue. Le secrétaire du profes-
eur est une taupe du CSI qui s'est empressée
I"avertir ses supérieurs. Son rapport a suivi la
oie hiérarchique pour parvenir jusque sur le
ureau d'un responsable ambitieux : le capitaine
oseph Murdoch. Celui-ci a correctement iden-
ifié les symptomes décrits par son agent. Mais
u lieu de transmettre le dossier a la Confrérie,
omme il aurait di le faire, il a congu un plan
nachiavélique : repasser le professeur Ezpher 4
ine mégacorporation rivale en organisant lui-
néme son extraction. Il obtiendra ainsi un pré-
exte idéal pour justifier un assaut contre le
oncurrent qui le recueillera.
‘ette procédure hautement irréguliére s'appuie
ur une méthode d’acquisition particuliére 4
nperial : la conquéte armée. Trop souvent accu-
ée de recourir a des prétextes bidon pour jus-
fier ce genre d'opération, la mégacorporation
era cette fois en mesure d'étayer ses affirma-
ons, la présence du professeur Ezpher sur
objectif constituant une preuve suffisante d'une
ifluence obscure devant n'importe quel Obser-
ateur de la Confrérie.
lurdoch a donc fait répandre le bruit que les
echerches d’Ezpher étaient sur le point d’abou-
r. Il a ensuite contacté Volker Nerva, une pom-
1e pourrie de Bauhaus que son penchant pour
s plaisirs cotliteux a poussé a trahir sa méga-
orporation et & devenir informateur du CSL. Il lui
donné comme instructions de proposer I'extrac-

tion a ses supérieurs chez Bauhaus et de se
débrouiller pour étre chargé de la supervision.
Bauhaus s'est montrée intéressée, Et voici com-
ment nos francs-tireurs se retrouvent embar-
qués dans cette ténébreuse histoire de fausse
extraction et de manipulations croisées.

Cerner I'objectif

Le délai d'une semaine dont disposent les
francs-tireurs leur laisse largement le temps de
s'organiser. lls peuvent ainsi commencer par
entrer en contact avec un fourgue pour se pro-
curer armes et matériel, puis voler un véhicule
en prévision de leur fuite et, surtout, filer quo-
tidiennement Ezpher afin d'étudier le systéme de
sécurité mis en place autour de lui.

Le professeur a une vie réglée comme du papier
a musique. Chaque jour, il fait la navette entre
son appartement et son laboratoire, et il va
régulierement a I'opéra, dont il est un fervent
amateur. A noter qu'il est difficile d'entrer en
contact avec lui hors de la présence de son
secrétaire, qui a pour instruction de 'accom-
pagner partout et ne le lache pas d’'une semelle.

L’appartement

Le professeur occupe un modeste cing-pieces
dans un immeuble Imperial proche de son lieu
de travail. C'est un endroit froid et impersonnel
dans lequel il passe le moins de temps possible.
L'accés a I'immeuble est interdit aux personnes
étrangeres a la mégacorporation, sauf invita-
tion directe d'un habitant des lieux. La sécurité
est assurée par Blackstone Security Services,
une corporation indépendante rattachée 4 Impe-
rial, dont trois agents veillent en permanence
dans une salle du rez-de-chaus-

L'opéra

Ezpher est un adepte convaincu de la musique
d’'avant-garde, et au cours de la semaine il assis-
te & deux représentations au Grand Opéra moder-
ne, dans le centre-ville. La premiére s'intitule
Phantasmécaniques et montre des machines tor-
dues aux formes invraisemblables se livrer & un
ballet sauvage sur fond de chuintements et de
cacophonie métallique. La seconde, Nourritures
spirituelles, met en scéne la poignante méditation
d'un Blood Beret mourant qui regarde tomber
la nuit sur la jungle vénusienne au milieu des
cadavres de ses camarades. En dehors du ser-
vice d'ordre habituel, aucun systeme de sécurité
particulier n'est mis en place, et c’est certaine-
ment I'endroit le plus indiqué pour contacter
brievement le professeur a la faveur des mou-
vements de foule qui se produisent dans le
public au début, a I'entracte et & la fin du spec-
tacle.

Une fois préts a passer a I'action, les francs-tireurs
n'ont plus qu'a téléphoner i Nerva. Ce dernier
leur fixe rendez-vous le lendemain, avec le pro-
fesseur et son prototype, dans une ancienne sta-
tion météorologique désaffectée située en plein

| désert martien, a plus d'une journée de route de

San Dorado. Puis il leur donne le feu vert.

Extraire le client

Ezpher n'étant pas une sommité interplanétaire,
la sécurité était déja suffisamment lache autour
de lui avant que Murdoch n'y mette son grain de
sel. Dorénavant, ¢'est une vraie passoire, mais la
principale difficulté de I'opération consiste a
emporter le prototype. De la taille d'un réfrigé-

rateur et pesant une bonne centaine de kilos, il D

sée (traitez-les comme des
agents du CSI). Le secrétaire
dort dans la chambre d'ami
du professeur. Il a le sommeil
léger et conserve un Piranha
sous son oreiller.

Le laboratoire

Linstitut de recherche ot tra-
vaille Ezpher accueille de nom-
breuses équipes qui poursui-
vent des travaux d'importance
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mineure auxquels Imperial
n'accorde qu'un intérét acces-
soire. Le batiment se dresse
sur une vingtaine d'étages autour d'une cour
circulaire qui présente I'aspect déprimant d'un
puits vertigineux aux parois noircies par |'age et
la fumée. Situé au neuviéme, le laboratoire
d’Ezpher est un chaos de tubes, de cébles et
de tympans oli régne la confusion la plus extré-
me. La sécurité est assurée par de bonnes ser-
rures et six agents du CSI, dont deux surveillent
en permanence le hall d'entrée et les ascen-
seurs tandis que les quatre autres font une ron-
de toutes les heures dans les étages. Ce ne sont
pas des professionnels expérimentés, mais plu-
tot des éléments indésirables récemment affec-
tés a ce poste par mesure disciplinaire. Joseph
Murdoch tient a macher le travail des francs-
tireurs sans faire courir de risques a des hom-
mes de valeur.
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doit étre transporté sur un diable et ne peut
quitter le laboratoire, méme avec la complicité
d'Ezpher, sans éveiller aussitot les plus vifs soup-
cons du service de sécurité ni attirer I'attention
du secrétaire. Sa récupération doit donc avoir
lieu au moment méme de 'extraction, de préfé-
rence la nuit et dans la discrétion.

Les francs-tireurs peuvent se répartir en deux
groupes, I'un récupérant Ezpher a son domicile
ou a l'opéra, pendant que l'autre s'occupe du
prototype. Bon courage pour le repérer d'aprés
les indications du professeur dans le fouillis
d'appareils et de machines qui encombrent son
laboratoire.

Calmer le jeu

Les francs-tireurs quittent précipitamment la
ville avec Ezpher et son prototype sans étre
autrement inquiétés. En roulant toute la nuit et
une bonne partie de la journée, ils atteignent le
point de rendez-vous le lendemain en fin d’aprés-
midi.

La station météorologique, désaffectée car désor-
mais inopérante, est composée de batiments
préfabriqués en ruine a moitié ensevelis dans
le sable martien. Elle remonte aux beaux jours de
la terraformation, a I'époque o 'homme savait
encore donner a la planéte une atmosphére
viable et une gravité semblable a celles qu'il
connaissait sur Terre. Elle n'est plus aujourd'hui
qu'une écorce vide, oubliée au milieu d’'une mer
de dunes hérissée de roches fantomatiques. La
pompe a essence est pratiquement vide, le grou-
pe électrogéne est mort et les réservoirs d'eau
sont a sec. Les francs-tireurs n'ont plus qu'a
s'installer dans un confort précaire en atten-
dant I'arrivée de Nerva.

La nuit, ils ont tous un sommeil troublé et par-
tagent le méme cauchemar, au cours duquel ils
se voient pourchassés de nuit a travers le désert
par des Légionnaires claudiquant qui ricanent
comme des hyénes. Sable qui colle aux bottes,
souffle qui s’alourdit, mains moites qui cher-
chent en vain des armes égarées et les voila qui
trébuchent et roulent au bas d'une dune inter-
minable. lls reprennent pied dans la pénombre
d'une Citadelle, entourés d'une marée de Légion-

naires. La silhouette décharnée d'un Népharite
se détache des rangs. De gros vers sortent de sa
téte en oscillant au rythme d'une mélopée inau-
dible et cependant curieusement oppressante.
La créature fait danser une malheureuse victime
au bout de ses crochets, un homme dont le
visage commence par évoquer fugitivement
celui d'Ezpher avant de prendre les traits hypo-
crites de Volker Nerva. L'homme leur adresse
une grimace, leur décoche un clin d'ceil, puis
tout devient noir.

Les francs-tireurs se réveillent sur cette der-
niére image, mal reposés et ayant perdu cha-
cun 1d6 points de Volonté. Une aube grise se
léve sur la station. Le temps se couvre, un vent
léger souléve des nuages de sable et de parti-
cules de rouille. Quelques heures plus tard Ner-
va arrive en hélicoptére et embarque les francs-
tireurs, le professeur et son prototype.

Livrer
la marchandise

Apres trois heures d'un vol inconfortable sous
un ciel de plus en plus bouché, I'appareil des-
cend au fond d'un titanesque canyon et se pose
sur la plate-forme d'un complexe industriel
accroché a flanc de falaise. Les installations
appartiennent & une filiale de BauChemicals,
principale firme de produits chimiques de Bau-
haus. Ezpher y est attendu par le colonel Dimi-
tri Richthausen, neveu du vieux Duc électeur
en personne, venu assister a une démonstra-
tion du prototype.

Nerva conduit les francs-tireurs et le professeur
jusqu'a un vaste hall, complétement dégagé
pour la circonstance. La moitié du personnel
scientifique de la base s'y trouve réunie en pré-
sence du colonel Richthausen, entouré d'une
dizaine de gardes du corps. Le colonel accueille
chaleureusement le professeur et prononce un
discours de bienvenue dans lequel il compli-
mente au passage Nerva pour la réussite de
I'opération. Il traite les francs-tireurs avec indif-
férence et se contente de leur adresser un bref
signe de téte. La question de leurs honoraires
devra attendre la fin de la démonstration, qui
retient pour I'instant toute son attention.

AT IS 54 EELL )

Le matériel nécessaire a déja été mis en place
d'aprés les directives fournies par Ezpher durant
le trajet en hélicoptére. Aprés avoir effectué
quelques derniéres vérifications en grommelant,
le professeur connecte son prototype a I'ensemble
pour obtenir une sorte de console centrale entou-
rée de douze fauteuils. Dans ces fauteuils sont
sanglés autant de cyborgs expérimentaux a demi
fous, saturés de drogue et agités de soubresauts,
pitoyables résultats des recherches désespérées
des scientifiques de Bauhaus. On est loin de la
fusion parfaite entre 'homme et la machine obte-
nue par Cybertronic! Sauf si I'invention d’Ezpher
permet effectivement d'intercepter et de contro-
ler leurs ondes cérébrales en éveillant dans'leur
esprit un écho particulier. Pour Bauhaus, il s'agit
d’'un enjeu capital.

Vent de tempéte

Le professeur Ezpher annonce le déclenchement
de I'expérience dans un silence quasi religieux, et
presse un interrupteur. D'abord, il ne se passe
rien. Puis, les scientifiques penchés sur leurs
écrans de contrdle s'emballent et lachent des
exclamations de surprise et d'émerveillement.
Toutes les personnes présentes se tendent
inconsciemment vers la console aux cyborgs
d'oli commence & monter un murmure sourd.
Toutes sauf Nerva. Ce dernier s'éclipse en effel
discretement par la porte la plus proche. Si les
francs-tireurs le remarquent et décident de le
suivre, ils le voient gagner la plate-forme d'atter-
rissage par laquelle ils sont venus. Un vent vio
lent souffle en rafales dans le canyon, charriant
des odeurs de sable et d’électricité. Une tem
péte de poussiére s’est levée sur la base et le cie
est totalement obstrué, Nerva s'avance a décou
vert et agite un mouchoir blanc. Quelques minu
tes plus tard, un bataillon de Lions d'or impé
riaux se laisse tomber du haut de la falaise e
prend pied sur la plate-forme en amortissan!
leur chute au moyen de rétrofusées.

Voila plusieurs jours que les Lions d’or se pré
paraient a cet assaut. Commandés par un cousir
de Joseph Murdoch, ils ont gagné dans la nuit le
sommet du canyon et n'attendaient plus que le
signal de Nerva. lls sont accompagnés d'une
escouade de journalistes qui suivent I'opéra
tion caméra au poing (mais la tempéte brouille
les communications et empéche une retrans
mission en direct) et d'un observateur de
Confrérie venu constater la présence d'une
influence de la Symétrie obscure. Leur objecti
consiste a se rendre maitre des installations
sans les endommager.

Le chant
des cyborgs

A I'intérieur, les choses se gatent également, Iz
démonstration prend une tournure imprévue
et échappe a tout contrdle. Le murmure des

LE COMPLEXE 5 et 6. Labos secondaires
INDUSTRIEL 7. Plateforme d'atterrissage
BAUCHEMICALS 8. Hall d'envoi secondaire

1. Hélicoptéres Lions d'Or
2. Sphére de réacteur

3. Tour de refroidissement
4. Antenne

de télécommunications

Y. Fond du canyon

10. Mines

11. Téléphérique

12. Hangar (matériel et
véhicules de prospection)
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cyborgs, visiblement en état de transe, évolue en
mélopée lancinante qui jette toute I'assistance
dans la Confusion (comme sous I'effet du don
obscur du méme nom). Ezpher lui-méme semble
frappé de stupeur et contemple son ceuvre avec
incrédulité. Puis les cyborgs brisent leurs san-
gles, se lévent et massacrent sauvagement I'équi-
pe scientifique. Protégeant la console contre
quiconque tente de s'en approcher, ils entament
une danse folle au son d'une musique inaudible.
Un Vent de Folie emporte le hall, la réalité des
formes s'estompe, et une faille se dessine au-
dessus de la console dans un chatoiement glau-
que. Invoquées par la musique d'Ezpher, les
Légions hurlantes de Muawijhe s'engouffrent
dans le hall, au cceur d'un tourbillon d'images et
de couleurs. Les cyborgs déments rejoignent
les rangs des Légionnaires, poussés au combat
par des Buveurs d'ames zénithiens sous le com-
mandement du Népharite apercu par les francs-
tireurs au cours de leur cauchemar.

Lirruption des Légions obscures balaye la stu-
peur qui frappait I'assistance et les Bauhau-
sers reprennent leurs esprits. Dans le hall, le
combat tente de s’organiser, mais il tourne vite
a l'avantage des Légions obscures. Les Lions
d'or pour leur part se sont solidement implan-
tés sur la plate-forme d'atterrissage et pren-
nent méthodiquement le contrdle des installa-

tions. Les francs-tireurs se trouvent donc pris |

entre deux feux.

Les morts
ne parlent pas

Alors qu'ils hésitent peut-€tre sur la conduite &
adopter, ils apergoivent Richthausen se replier
avec ses gardes du corps. Le colonel leur fait

signe de le rejoindre. Il a froidement analysé la |

situation : la base est perdue, Nerva les a mani-
pulés pour y amener un Hérétique et du méme
coup la servir sur un plateau a ses chefs d'lmpe-
rial. Mais son plan n'a pas fait long feu et ce
sont les Légions obscures qui sortiront gagnan-
tes de cette affaire. Richthausen ne voit qu'une
seule fagon d'empécher un pareil désastre : fai-
re exploser le réacteur de la base et entrainer sa
destruction compléte. Il demande aux francs-
tireurs de se charger du sabotage, tandis que
lui et ses hommes tentent de s’ouvrir un chemin
jusqu'au hall d’envol secondaire, situé dans les
niveaux inférieurs. En échange, il propose de
doubler leur salaire et leur offre une place sur
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son hélicoptére personnel s'il parvient a le récu-
pérer. Il va jusqu’a promettre sur son honneur
d'officier que son appareil ne décollera pas
Sans eux.

Si les francs-tireurs déclinent la proposi-
tion du colonel, ils doivent se dé-
brouiller seuls pour se glisser entre
les Lions d’or, qui les assimilent a
des Hérétiques, les Légions obscu-
res, qui tirent sur tout ce qui bou-
ge, et les troupes de défense de
Bauhaus, qui ne les connaissent
pas et les prennent pour des
agents en civil du CSI. Une fois
hors de la base, il leur faut encore
découvrir un moyen de franchir
plusieurs milliers de kilométres de
désert sans carte ni équipement ni
méme la moindre idée de I'endroit ol
ils se trouvent. Bon courage!

S'ils acceptent en revanche, Richthau-
sen leur indique comment accéder au réac-
teur et leur confie les clefs de I'armurerie.
Pendant un court instant, ils ont ainsi accés a
toutes les armes et aux armures les plus com-
plétes dont ils ont pu réver. A condition de ne
pas mettre une heure pour s'équiper. lls doi-
vent ensuite se glisser a travers le champ de
bataille pour parvenir au réacteur, saboter les
systémes de contrdle, puis engager une course
contre la montre frénétique pour gagner le hall
d’envol secondaire avant I'explosion.

En débouchant dans cet immense hangar ouvert
a flanc de canyon, ils ont la bonne surprise de
découvrir que Richthausen, en digne noble Bau-
hauser, a tenu sa parole : son appareil personnel,
un hélicoptére noir portant ses armoiries, se
trouve encore dans le hangar. Il est malheureu-
sement condamné a y rester car une rafale de
mitrailleuse a troué son moteur comme une
écumoire. Richthausen et ses hommes ont pris
la fuite a bord du seul autre appareil disponible.
Ce qui, sans vouloir accuser personne, rameé-
ne en mémoire le vieil adage : les morts ne par-
lent pas. Il semblerait que les francs-tireurs doi-
vent se débrouiller seuls aprés tout... lls
peuvent récupérer des armures sur des cada-
vres de Lions d'or et tenter de s'emparer d'un de
leurs hélicoptéres, ou bien imaginer une autre
solution. Quoi qu'il en soit, la base finit par
exploser, entrainant la mort des Légionnaires
mais aussi celle des Lions d'or, des journalistes

et du personnel Bauhaus, et faisant accessoi-
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rement disparaitre toute trace d’une quelconque
opération militaire.

Santé!

En regagnant leurs pénates, les francs-tireurs
découvrent sur leur bureau un exemplaire du
Daily Chronicles (qui mentionne I'endommage-
ment d’une base martienne 2 la suite d'une vio-
lente tempéte), une mallette métallique et une
enveloppe cachetée aux armes des Richthausen.
La mallette contient 60000 ducats or par per-
sonne. Quant a I'enveloppe, la lettre qu'elle ren-
ferme ne porte que ces quelques mots d'une
écriture stylée : « Félicitations. Sans rancune. D.
R.» Il ne reste plus aux PJ qu'a suivre cet excellent
conseil et a oublier toute I'affaire en allant boire
un verre 4 la santé d'un des plus beaux enfants de
salaud pour lequel ils aient jamais travaillé. [l

Guillaume Fournier
illustration : Rolland Barthélémy
plans : Cyrille Daujean



Im scénario Casus Belli pour

Chimeres

Préelude
ala

Dispersion

Ce Conte pour Chimeéres peul étre
joué par un Conteur confirmé
el des Questeurs ayant bien

intégré I'univers
de la Caravane.

Introduction

La fin du XVIII* siécle est une période propice aux
aventures pour les membres de la Caravane.
Plus particuliérement la tourmente révolution-
naire, qui n'a pas seulement bouleversé la vie
des Errants, mais a aussi eu des répercussions
décisives sur I'avenir des Questeurs. Plus tard,
dans les cabarets enfumés, on se rappellera
cette époque, tellement typique du royaume de
I'Ombre et de la Lumiére, comme le début de
la Dispersion.

En proposant ce Conte, vous donnerez |'occasion
avos Questeurs de se plonger dans I'atmosphére
siriche en espérances et en dangers qu’offrait la
veille de la Terreur déja grondante.
Souvenez-vous, c¢'était la fin du mois de mars
1794... Pardon, de germinal de I'an II!

Rumeurs

- - 7

inquietantes

Ce Conte commence lorsque la Caravane arrive
a proximité de Paris. Les Questeurs et 'ensemble
de la petite communauté menée par le Veneur
sont harassés aprés plusieurs semaines de voya-
ge. Le moins que I'on puisse dire est que depuis
1789, les temps sont troublés! Certes, tous espe-
rent que les idées du nouveau pouvoir porte-
ront leurs fruits, mais pour l'instant, la Révolu-
tion est assaillie de toutes parts. Depuis, la
Caravane multiplie les efforts pour éviter les
zones frontaliéeres menacées par les Coalisés,
tente d'échapper aux attaques de brigands qui
profitent de la situation, ou encore fuit les
régions secouées de révoltes sporadiques...
Tous attendent une accalmie, une confirmation
des espoirs apparus avec la jeune République,
mais déja les rumeurs de répression et de déri-
ve totalitaire se font plus pressantes. La fievre se
confirmerait aussi dans la capitale... Le Veneur

a donc décidé d’emmener sa petite troupe vers
Paris, afin d'offrir aux compagnons installés 13-
bas de rejoindre la Caravane le temps que tout
se calme...

C'est donc en fin d’aprés-midi que les roulottes
arrivent en vue des remparts de la ville. Rapi-
dement, la Caravane s'installe, tandis que, plus
loin, la longue procession des marchands, des
coursiers et autres ouvriers, va et vient sous
I'eeil somnolent des gardes nationaux aux uni-
formes hétéroclites.

Une fois toutes les taches remplies, I'Initié réunit
une grande partie des Chevaliers les plus expé-
rimentés de la Caravane (dont les Questeurs
bien siir...). Alors que la nuit tombe, il leur expo-
se l'objet de la mission a remplir dans les pro-
chaines heures. Les rumeurs de durcissement
du régime se précisent ; I'opposition entre Dan-
ton et Robespierre atteint son paroxysme: I'un
des deux camps va étre éliminé... Paris devien-
dra bientot difficile a vivre. Plusieurs compa-

| gnons vivant dans la capitale, le devoir de tous

est de les informer et de leur offrir la protec-
tion de la Caravane. Différents groupes sont
constitués, avec pour objectif de contacter cha-
cun deux compagnons. De leur coté, les Ques-
teurs devront trouver Henri, un chevalier de la
Lumiére et Joséphine, chevalier de la Chimére.

Henri, 'exalté

Ce compagnon habite dans le faubourg Saint-
Honoré, un quartier populaire a la vie agitée,
et passionné par les événements. Trouver Hen-
ri dans cette agitation n’est pas simple : I'hote-
lier qui le loge gratuitement en tant qu'écrivain
public ne I'a pas vu depuis plusieurs jours.
D'aprés lui, on pourra le trouver dans I'un des
bouges du quartier. Effectivement, c'est au fond
d’une salle d'auberge enfumée qu'on le trouve
aprés quelques jets en Influencer, Surveiller et

casus 04 el

S'orienter (selon votre volonté). En pleine joute
oratoire avec quelques représentants du comi-
té de secteur, une jeune fille accorte sur les
genoux, le moins qu'on puisse dire est qu'Henri
ne semble pas en danger. Si les Questeurs obser-
vent la scéne, ils comprennent bien vite que le
sujet de discussion est la dérive totalitaire du
Comité de salut public. Henri, en idéaliste,
défend la Révolution mais dénonce la dictature
tandis que ses interlocuteurs se font le relais
des discours de Saint-Just et compagnie. Visi-
blement, le Chevalier s'en sort a merveille en
utilisant toutes les armes de la rhétorique pos-
sibles acquises en plusieurs vies. Lorsqu'un des
€lus lache : « La guillotine a faim, Henri... Cela fait
longtemps qu'elle jetine!», Henri se léve, conte-
nant difficilement sa colére et asséne magistra-
lement: « On cherche & consommer la révolu-
tion par la terreur, citoyen, j'aurais voulu la
consommer par I'amour!» mettant ainsi fin a la
discussion.

Une fois le cercle rompu, les Questeurs peuvent
aborder Henri et lui faire part des inquiétudes du
Veneur, mais le Chevalier les interrompt rapide-
ment en leur confiant qu'il sait déja tout cela.
Pour lui, son destin est lié & celui des Errants de
ce siecle tellement prometteur. [l veut s'immerger
dans la ferveur révolutionnaire, vivre ce fol espoir
jusqu’a son terme, quel qu'il soit. Rien n'y fera,
Henri a choisi de vivre pleinement sa Quéte...
Note : Cet épisode est congu dans le but de vous
fournir 'occasion de mettre en scéne la fievre
révolutionnaire et I'émulation qu'elle provoque
parmi la population : le coté Lumiére de la révo-
lution...

Joséphine,
les fastes fragiles

Le second compagnon a contacter, Joséphine,
habite un hotel particulier non loin de Notre-




Dame. Y parvenir ne pose pas de difficulté par-
ticuliere, a part peut-€tre une ou deux patrouilles
de gardes nationaux soupconneux. Une fois sur
place, les Questeurs ne pourront qu'étre sur-
pris par le luxe de la demeure de la jeune femme.
Nous tairons I'origine de cette opulence, José-
phine a mené une vie tumultueuse, mais elle
s'est assagie depuis. Et tout ceci ne nous regar-
de pas...

Toujours est-il qu'une fois introduits par une
servante, les Questeurs pénétrent dans une
magnifique demeure a I'atmosphere feutrée.
Laissés dans le hall d’entrée, les Questeurs peu-
vent admirer les lieux tandis que leur parvien-
nent les échos d'une voix chaude déclamant
des vers. Aprés quelques minutes, Joséphine
apparait, rayonnante dans une robe de soirée.
Un peu surprise de voir des membres de la Cara-
vane, elle retrouve vite son sourire et toute sa
courtoisie et propose aux Questeurs de se
joindre & sa soirée de lecture. Visiblement exci-
tée, elle les entraine en confiant que Fabre
d'Eglantine lui-méme est attendu! On aura tout
loisir de parler une fois ses obligations d’hotes-
se terminées.

Guidés par Joséphine, les Questeurs pourront
alors découvrir une grande salle ol un parterre
de jeunes hommes et femmes est assemblé
devant l'orateur déja entendu. Chacun peut alors
se concentrer sur le fringant poéte qui, il faut
I'avouer, est doué pour transmettre sa passion.
Une fois la déclamation terminée et saluée par
les francs applaudissements du petit comité,
Joséphine rejoint les Questeurs bras dessus des- |
sous avec le pogte qu'elle ne cesse de couver du ‘
regard avant de le présenter a ses «vieux amis de
province ». Hubert Dampierre apparait comme
un individu sensible, quelque peu tourmenté et |
assez distant, peut-etre mal a I'aise avec ces
inconnus qui semblent bien connaitre celle qui
est assurément son amante. Dans la conversa-

tion mondaine qui suit, c’est essentiellement |
Joséphine qui méne la danse et ne cesse de
s'inquiéter de l'absence de Fabre d'Eglantine,
évitant ainsi d'aborder le sujet de la visite du
groupe.

Si les Questeurs évoquent la vague de violence
qui risque de s'abattre sur Paris, Joséphine et
ses compagnons sembleront ne pas comprendre
et feront une démonstration d'insouciance et
de confiance démesurées. C'est finalement l'arri-
vée tardive de Fabre d’Eglantine qui mettra un
terme a ce débat de sourds. Pourtant, le poéte |
parait soucieux et peu enclin aux discussions lit- |
téraires. Par contre, il apportera de I'eau au
moulin des insouciants, en les rassurant sur le
dernier plan mis au point par Danton pour |
contrer Robespierre et le Comité de salut public. ‘
Une fois son réconfort apporté, Fabre repart....
La nuit étant fort avancée, Joséphine propose
I'hospitalité aux Questeurs et leur promet de ‘
rediscuter de la situation aprés une bonne nuit
de sommeil.

Les Questeurs restent donc la nuit sur place.
Malheureusement, au petit matin, la Garde natio-
nale vient arréter les «traitres» dantonistes
hébergés par Joséphine.

Réveillés par des martélements a la porte puis
les cris de protestation de la servante, les Ques-
teurs peuvent rapidement identifier une demi- ‘
douzaine de gardes nationaux menés par un
commissaire de la République. Déja, les portes
des chambres s'ouvrent a la volée. Joséphine
étant elle aussi sous le coup de I'arrestation
pour complicité avec les factieux, les Questeurs
devront agir au plus vite pour soustraire la jeu-
ne femme aux forces de police. Hubert, encore
somnolent, tombe lui entre les mains des gardes.
Cest dans l'affolement général, au milieu du
tumulte et des cris, que le groupe doit organiser
la fuite par le jardin jouxtant la demeure. Cette
retraite ne se fait pas sans difficultés car José-
phine pleure et se débat pour rejoindre son
amant...

A vous, Conteur, de mener I'éventuelle pour-
suite et les accrochages consécutifs...

Retour

-

a la Caravane

Le retour des Questeurs avec Joséphine, effon-
drée, risque d'étre mouvementé et c'est avec
soulagement qu'ils retrouveront la Caravane...
On pourra alors remarquer que plusieurs autres |
compagnons ont rejoint la Caravane. De son
coté, le Veneur a ramené un nouvea, Eugéne,
plutdt secoué et complétement amnésique. En
fait, on pourra apprendre qu'il exercait la pro-
fession de journaliste et qu'il est lui aussi recher-
ché par les autorités révolutionnaires. Visible-
ment. les rumeurs étaient fondées et toute la
faction dantoniste a été fauchée durant la nuit.
Le Veneur et I'Initié viendront féliciter les Ques-
teurs et les informeront du départ rapide de la |
Caravane, car avec deux fugitifs a bord, la plus
grande prudence est de mise. Quelques pro-
blemes restent toutefois a régler... En effet, les ‘
contrales ne manqueront pas et il faut trouver
une solution pour soustraire Eugéne et José-
phine & d'éventuelles inspections et fouilles. ‘
Laissez les Questeurs proposer leurs plans.
Avec tous leurs pouvoirs (charme, illusion, etc.),
ils trouveront bien une solution pour écarter
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les gardes qui ne manqueront pas de les arréter
sur la route. Notez toutefois que la transforma-
tion en animal est risquée pour Eugene, car il ne
sait pas encore assumer une forme de maniére
volontaire, et impossible pour Joséphine, qui
est inaccessible car murée dans son désespoir...
Quel que soit le plan adopté par les Questeurs,
la Caravane plie bagages avant midi. Rapide-
ment, la longue file des roulottes s'ébranle pour
laisser derriére elle la tourmente de la Terreur
naissante. Cette retraite est toutefois interrom-
pue deux fois par des postes de controle. Les
gardes apparaitront comme trés nerveux et
z6lés. Ce sera le moment de tester I'efficacité
de la dissimulation des fugitifs. Notons au pas-
sage qu'une éventuelle tentative de corruption
peut étre trés mal ressentie...

Laissez les Questeurs tester leurs qualités de
diplomates. Si les choses tournent mal, le Veneur
ou I'nitié peuvent intervenir et aplanir tout déra-
page dans les limites du raisonnable.

Le soir venu, la Caravane peut prendre finale-
ment un repos bien mérité. L'ambiance n'est
toutefois pas encore au soulagement et de petits
groupes se forment pour commenter les événe-
ments en chuchotant. Peut-tre méme certains
viendront-ils en délégation auprés du Veneur
pour demander I'expulsion des fugitifs, en
s'appuyant sur les régles de la Caravane?
Vous pouvez permettre a I'un de vos Questeurs
Marcheur des réves de contacter Joséphine par
le biais des songes, alors que celle-ci est tou-
jours plongée dans un état proche de la catato-
nie. N'est-ce pas en effet un des roles des Chi-
méres que d'apaiser les réveurs tourmentés ?
(Pour rejoindre Joséphine dans ses réves agi-
tés, utilisez les régles habituelles concernant
les dons du royaume des Réves, sachant que
Joséphine est une Source vive de 4 points.) Une
fois le réve de Joséphine atteint, le Questeur
découvrira un paysage boisé, plongé dans une
pénombre orageuse. Le vent soulffle et disperse
des feuilles desséchées. Aprés un moment
d'errance dans ce qui apparait finalement com-
me un jardin boisé, le Chevalier de la Chimére
entend des sanglots bizarrement distincts. Gra-
ce & un jet sous le talent S'orienter a 2R, il loca-
lise une petite hauteur couronnée par un bel-
védere en ruine. Joséphine est 13, effondrée sur
un banc de pierre, en proie au désespoir. Aforce
d'efforts, on peut la sortir de son état presque
délirant, et le simple fait de la présence d'une
Chimeére & ses cotés lui permet de regagner un
point d'Equilibre et donc de recouvrer ses esprits
3 son réveil, méme si elle est toujours désespé-
rée. En discutant avec elle au sein du réve, on
peut apprendre que cet endroit est un lieu qu'elle
partageait avec son amant, et qu'il est dévasté
depuis l'arrestation d'Hubert. Ces remarques au
sujet de réves partagés peuvent intriguer les Chi-
méres présentes mais peut-tre est-ce un pouvoir
que les Chevaliers ignorent. Toujours est-il que
I'état des lieux ne présage rien de bon quant au
sort du poéte... Une fois la jeune femme un peu
apaisée, elle peut se reposer.

Le lendemain, les Questeurs pourront interroger
le Veneur au sujet du songe qu'ils ont visité.
1'Homme en noir semble surpris et affirme qu'il
ne connait pas de telles propriétés au Réve.
Joséphine pourrait peut-étre en dire plus mais
elle est plongée dans un sommeil réparateur et
mieux vaut ne pas la déranger.

>
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Coup de théatre!

Une fois de plus, la Caravane reprend la route et
alors que s'éloigne la capitale, chacun com-
mence a se détendre et a espérer une journée
plus calme. Ce ne sera malheureusement pas le
cas!

PERSONNAGES-NON-JOUEURS

- P Joséphine
Chevalierdela(‘.hhnm
‘CHA 3 COMB 2 REF 2 SENS 3 VIG 2
CBT 2 COM 4 CRE 3 HAB 2 NAT 2 TEC 1 SAV 3
VOL 5 INS 3 SEN 4
Vielz
Equilibre 3 .
Formes animales : toutes
Dons: 'ﬁ-mstormaﬂonanlmale4 Rmonnals-
sance 4, Double Vue 3, Charme 3, Illusion 2,
[Empathie animale 2, Projection 1, Osmose 3,
Pouvoir de I'Ombre 2, Pouvoir de la Lumiére 3,
Inspiration 1, Marcheuse des réves 2, Faiseuse
de réves 2, Maitre des réves 1.
Cor 2nces : Boniment 3, Combat avec cou-
‘teau 2, Déguisement 3, Discrétion 3, Eloquence
a on 3, Tir avec pistolet 1. :
Thlem ‘Surprendre 3, Influencer 3, Mentir 2,
Séduire 3, Observer 2, Esquiver 2, Attaquer 3.

» Eugéne
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-valier de la Lune encore amnésique.
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Wl Double Vue 1.

Campéﬁences Boniment 2, Chasse 2, Combat
‘avec épée 2, Discrétion 1, Equitation 1,

Talents: Escpnverl Attaquer 2, lnilnencerz.
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Exécutants trés motiveés, | trop zélés.
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Talents : Impressionner 1, Surveiller 2, Obsmer
2 Esquiver 2, Attaquer 3, Résister 1.
Bsmamde piques et de pistolets.
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~de la République
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En effet, aprés quelques lieues parcourues sur
une route presque déserte, les baladins appro-
chent d'un relais. L'endroit semble tout a fait
calme et accueillant, quand soudain, surgissent
des soldats avec a leur téte un de ces fameux
commissaires que les Questeurs commencent a
bien connaitre. L'escouade se déploie, tandis
que l'officier fait signe de s’arréter. La fouille
est inévitable, mais ne semble pas étre le prin-
cipal objectif. Le commissaire va droit vers I'lni-
tié. Selon lui, la Caravane abrite de dangereux

traitres sous le coup d’'un mandat d'arrétiy,
Lorsque le Veneur s'approche;, le visage du com=
missaire se durcit, il fait signe a ses hommes;

en aboyant un ordre: «En voilaun! Saigissez-

vous de cet homme!s La stupetrsest a son:
comble. Au cas ol quelqu'un tenterait de s'inter-

poser, les soldats n’hésitent pas a faire usage de

Joséphine plongeait avec délice dans les songes
de son amant. Leur séparation a brisé cette déli-
cate et insolite alchimie, et a mené la jeune fem-
me au bord de la folie. Une seule chose compte
désormais pour elle: retrouver sa partie man-
quante...

Leur double mission connue, les Questeurs peu-
vent se lancer a bride abattue sur la route. Il
serait toutefois illusoire de vouloir rattraper
Joséphine, celle-ci a une large avance. Par contre,
ils pourront dépasser I'escouade de soldats qui
emmeéne le Veneur. Une action peut étre tentée,
mais-une libération par la force attirerait imman-

_qualjlement les foudres du Comité de salut
-ﬁubﬂc qui en-ferait subir les conséquences a
la Caravane, LB fourgon est escorté de dix
“homnies thenés par-le commissaire. Quatre sont
~dans le fourgon, les autres suivent a cheval.

leurs armes. De toute fagon, le Veneuryreste |

impassible et adresse & tous des signes.d‘apai-
sement. [l se voit lire le mandat selonlequel il est

accusé d'intelligence et de complicité avec-le_s._

félons! _ i
En fait, lorsqu'il a recueilli Eugéne, celui<i fuyait
déja les autorités. Parlasuite, la, Garde a mené

son enquéte et plusneurs témolgnag%s ont.per-/

mis de déterminerqu'un mystérieux homme
en nojr avait aidé le fugitif. Les recherches sui-
vant leur cours,le rapprochement a été fait

avecle meneur de I'étrange caravane qui a.quit- -

té précipitamment Parisila veille. Certains ne

mangqueront pas de s'interroger sur la passivité

du Veneur, mais celui-i a suffisamment confian-
ce €N ses pouvoirs et ses contacts pourassumier’
une arrestation méme ences temps troublés. De
plus - et surtout =, en'attirant lattention sur
lui, il écarte le danger qui pése sur la Caravane,

respectant ainsi les régles etabilésilyatantde
siecles...

De fait, son apparerite docifité acahne l'ardeur
des soldats qui fouillaient lesroulottes et permis
A des Chevaliers de dissimuler efficacement
Eugéne. Rapidement, le Veneur est emmené
dans un fourgon, laissant derriére lui ses pro-
tégés en proie i l'incrédulité et a I'angoisse.

Joséphine
a disparu!

Une fois le cortége éloigné, I'Initié réunit lest

baladins, et aprésune discussion agitée décide

d’envoyer un groupe de Chevaliers pour s'en=.
quérir du sort'du Veneur. Les Questeurs peuvent

bien str se porter volontaires... C'est enallant
chercherleurs chevaux et leur bagage qu'ils
constatent la-disparition-d'une‘des bétes.(en

réussissant un jet ‘d'Observer:a-3R). En cas |
d’échec, ¢lest un jeune Chevalier.quiimention-

nera la disparition. On pourra alors remarquer
I'absence de Joséphine, quia profité de la confu-
sion pour s'enfuir. Une rapide inspection de la
roulotte permet de trouver une courte note a
I'écriture nerveuse : « Désolée, je dois retrouver
Hubert. Sans lui, ma vie n'a plus de sens. »

En effet, Joséphine n’a pas supporté la destruc-
tion de son cadre de vie et sa séparation d'avec
Hubert. Etrange passion en fait que cette rela-
tion. Car la jeune femme n'a pas seulement don-
né son amour a Dampierre,-mais une partie de
son Essence méme. Ce transfert explique ainsi
le fait que les deux amoureux puissent partager
leurs réves.Hubert avait trouvé sa muse, et
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Sur les traces
de Joséphine

. Ung fois arrivée a Paris, la jeune femme se fond
“dans la foule. Les Questeurs peuvent sans pro-

blémes suivre sa piste, grace a une forme ani-
maleii’adm'at développé; jusqu'a un relais. Par

" contre, sa trace devient moins nette par la suite.
Seul un jet de Sens a/5R permet.de la traquer
~jusque chez elle. Malheureusement, la maison est

surveillée par deux gardes. La trace s'arréte la:
Joséphine setransforme en corbeau... Grace a
cette forme animale, elle peut se déplacer rapi-
dement et discrétement, tandis que sa maison lui

reste accessible ainsi que sés affaires.

Le meilleur moyen de sauver Joséphine est a la
fois de surveiller sa maison, ol elle revient régu-
lierement, et de découvrirce qu’est devenu
Hubert Dampierre. Une enquéte a la Concierge-
rie (o 'on pourra apprendre aussi le sort du
Veneur) permet de savoir que le malheureux a
fait partie d'une charrette de condamnés a mort
sans autre forme de procés. Le Comité est en
effet bien assez embarrassé par celui de Dan-
ton pour s'occuper de juger les « petits traitres».
En furetant ainsi dans les environs de ce qui est
devenu un véritable abattoir, il est possible de
retrouver Joséphine.

Celle<ci, visiblement trés perturbée, cherche a
récupérer la téte d’Hubert qui git dans un tas de
chefs d'autres infortunés. Si les Questeurs
essayent de la dissuader d'une telle entreprise,

elle restera sourde i tout argument. En fait,

“FEsSence qu'elle avait offert a son amant est
toujours dans cette fameuse téte tranchée et

elle tient & retrouver au moins cette partie d'elle-
méme, Peut-étre ses réves reprendront-ils grace

‘d e qui est devenu une source stagnante de

réve ? De toute facon, Joséphine, outre une aide

‘matérielle, a besoin d'une aide psychologique.

Dans ce cas, les Chevaliers de la Chimére auront
fort a faire pour lui redonner un peu d’équilibre.
Vous pouvez leur suggérer de modifier le cadre
de son'réve, et ainsi accepter la perte de cette
partie d'elleméme qu'était devenu Dampierre.
Dans ce cas, reportez-vous au scénario du royau-
me des Réves du livre de base pour improviser
une incursion dans I'esprit tourmenté de la jeu-
ne femme... En cas d’absence d’'un Marcheur
des réves, les Questeurs devront tout de méme
essayer de protéger au mieux Joséphine, quitte
a satisfaire'a son étrange caprice en attendant de
trouver une Chimeére compétente...




Et le Veneur?

Une fois arrivés a Paris, les Questeurs appren-
nent, aprés de nombreux palabres, pots-de-vin
ou espionnage discret, que leur guide est tou-
jours emprisonné a la Conciergerie. Il est impos-
sible de le rencontrer «officiellement » le jour
méme, Par contre, le lendemain, ils pourront le
voir dans une cellule-parloir, aprés de nom-
breuses heures d'attente dans une salle bondée
de proches affolés par la vague d'arrestations
massives des derniers jours. Lors de |'entretien,
le Veneur exigera d'eux qu'ils ne tentent rien,
et leur glissera discrétement un pli a remettre a
'Initié en attendant qu'il réussisse & arranger
la situation.

Si les Questeurs insistent, ils pourront appren-
dre, en manipulant ou espionnant les bonnes

I n scénario Casus Belli pour

| personnes, que le Veneur sera entendu le len-
demain par le Comité. lls peuvent alors tenter
une attaque pour le libérer, dans les mémes
conditions que sur la route mais dans un cadre
urbain. Des renforts peuvent étre appelés parmi
les Compagnons restés dans la capitale, mais ce
genre d’exercice est tout de méme périlleux et
lourd de conséquences!

Epilogue

Quelle que soit I'issue de la fugue de Joséphine,
il reste le probléme du Veneur. Si les Questeurs
ont réussi a le faire évader, il est maintenant
activement recherché et la Caravane risque de
gros ennuis. Sinon, 'Homme en noir réussira a
s’en tirer grace a ses talents et ses contacts.
Qu'on se rassure, il ne sera pas guillotiné! Par

In Nomine Satanis

meurent

deboutl

Ce scénario est écrit et réalisé

pour 4 a 6 personnages débutants
ou expérimentés et un MJ
expérimenté. Cette aventure nécessite
de la cervelle pour en venir a bout

el une petite dose de muscle

Si cela tourne mal.

Introduction
Pour le meneur de jeu

1 est bien connu que les démons de In Nomine
Satanis ne se plaisent pas aux enfers (il y fait
soit trop chaud, soit trop froid, et il s’y trouve
oujours un supérieur pour vous prendre la téte),
lors que la vie sur terre est tellement plus riche
n plaisirs divers. Bien sir, il reste les anges qui
sont des empécheurs de pervertir en rond, mais
ela n'assombrit que trés peu le tableau. Or, de
1ombreux démons ne peuvent pas retourner
ur terre. Il y a ceux qui sont trop méchants,
rop stupides ou trop pervers pour cotoyer le
jenre humain, ceux qui sont punis pour avoir
até une mission, ou bien encore certains autres
jont on a perdu le dossier de transfert. Au total,

| un paquet de frustrés qui ne demandent qu'une
| chose: partir de cet «enfer»,
C'est 1a qu'intervient Bidouille, un démon de
Kobal qui se trouva incarné dans une vache,
apres qu'un sorcier de campagne |'ait par erreur
invoqué lors d'une cérémonie de sorcellerie.
Bidouille ne fut pas obligé de suivre ses direc-
tives, et I'invocateur malheureux se retrouva
flanqué d’une vache-démon on ne peut plus
embarrassante. On voit déja le tableau. Mais
notre histoire ne s'arréte pas la.
Pour Bidouille, cette invocation « hors norme»
fut une révélation, et il décida d’en faire profiter
les copains restés bloqués aux enfers... Kobal
style. Grace aux pouvoirs du sorcier, il prit
| contact avec des démons qui n’avaient pas le
droit de s'incarner sur terre, se faisant passer
| aupreés d'eux pour un démon de Kronos de gra-

F -

contre, de graves décisions seront prises quant
a l'avenir de la Caravane : le Veneur annoncera la
triste décision de se disperser... Les temps
deviennent trop durs, I'Etat est désormais cen-
tralisé, les Errants deviennent trop agressifs;
maintenir la communauté dans sa forme actuel-
le est plus un danger qu'une protection. La Qué-
te doit prendre une autre forme...

« Cette révolution n'est que l'avant-courriére
d'une autre, bien plus grande qui sera la der-
niére. » Sylvain Maréchal. Fol espoir ou sombre
présage ? Quel avenir attend la Caravane ? Et si
tout ce jeu devenait un cauchemar orchestré
par I'Ennemi éternel ?... -]

Stéphane Adamiak
illustration : Rolland
Barthélémy

de 3 (pour faire plus crédible), et leur proposa un
marché: en échange d'un service futur, il les
incarne gratos, free of charge, aussi vite que pos-
sible. De nombreux démons acceptérent. Bien
entendu, un Kobal reste un Kobal et les démons
se retrouverent incarnés dans des machines
agricoles : moissonneuse-batteuse, tracteur,
bétaillere, etc. Légérement dégoutés par le mar-
ché de dupes dont ils viennent d'étre victimes,
les démons incarnés pensent avec insistance a
se venger du collégue qui les a bousés (bou-
sés 7). Mais ceci est une autre histoire.

Celle qui nous intéresse commence le jour ol
Bouboul, démon de Baal de triste réputation,

| quitta les enfers de la méme fagon que ses petits

camarades, séduit par les boniments de Bidouille
le démon de « Kronos ». Malheureusement pour
lui, et heureusement pour nos PJ, Bouboul était
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suivi de prés par un paquet d'’Andromalius char-
gés de l'obliger a se tenir & carreau (Bouboul
est stupide, violent et pervers). Les cafteurs y
allérent de leur rapport & leur supérieur, et en fai-
sant quelques recoupements Andromalius (him-
self) remarqua que depuis peu six démons
s'étaient incarnés sans autorisation, Vapula fut
convoqué d'urgence et, grace i son vérificateur
de mouvement translateur, parvint A détermi-
ner que les six fugitifs s'étaient incarnés dans le
petit village francais de Vellexon, en Franche-
Comté. Il ne restait plus alors qu'a y envoyer
un petit groupe «d'investigateurs » pour voir de
quoi il retournait.

Pour les personnages

Les personnages sont convoqués dans une boi-
te de nuit désaffectée dans la banlieue sud de
Paris, non loin de Créteil. Le Terminus n'est plus
qu’'un amas de toles tordues et noircies apres
qu'un incendie s'y soit déclenché. Les PJ y
retrouvent un démon en costard gris trois piéces,
totalement assorti a I'endroit ot il est assis (une
pile de morceaux de béton). Il est équipé d'un
stylo Mont-Blanc et d’une mallette marqués des
initiales AN, C'est Andromalius lui-méme bien
entendu, mais il ne le dira jamais officiellement.
Il se contentera certainement d'y faire allusion.
Telle qu'elle est décrite, la mission qu'il leur
confie est simple. Le prince-démon remet aux PJ
la fiche signalétique de six individus peu recom-
mandables, qu'il faut retrouver et «tuers. En
fait, qu'il faut renvoyer aux enfers puisque ce
sont tous des démans. Andromalius précisera
que ces individus se sont incarnés sans autori-
sation et qu'un «plus» de la mission serait de
découvrir comment ils ont fait.

Les fiches sont plutdt succinctes puisqu’elles
ne contiennent pas les descriptions physiques

des démons (personne ne sait dans quel corps |

ils sont rentrés). On trouve donc

@ Bouboul, démon de Baal de grade 3. Trés vio-
lent, trés pervers et trés puissant (on ne le dira
jamais assez). A consommer avec modération.
Interdit de séjour sur terre pour destruction mas-
sive d'étres humains. Attention, Bouboul n’hési-
tera pas a tater du Pl si ces derniers s'appro-
chent trop de lui.

® Nestor Burnou, démon de Kobal sans grade. |

Faible puissance, méme pas dréle. Interdit de
séjour sur terre pour bétise aggravée.

® Glapi, démon de Caym de grade 1. Totale-
ment stupide et incompétent. Interdit de séjour
sur terre pour avoir raté quatre missions consé-
cutives,

® Goum, démon d'Haagenti de grade 2. Plus
malin et plus intelligent que les autres. Interdit de
séjour sur terre suite a une altercation avec An-
dromalius lui-méme.

® Zzzrh, démon de Belial de grade 1. Interdit de

séjour sur terre pour avoir incendié un village
entier dans les Cévennes.
® Aploplo, démon de Kronos sans grade. Intel-

ligent et pondéré (donc trés dangereux). Interdit |

de séjour pour avoir créé une faille temporelle
grave.

Les personnages trouvent aussi dans la grande
enveloppe contenant les fiches, les papiers et les
clefs d'une voiture de location. lls disposent
aussi d'une carte routiére qui leur indique com-
ment se rendre a Vellexon. Il suffit de prendre

l'autoroute du sud, sortir & Dijon, se rendre a
Gray puis continuer sa route jusqu’a Vellexon.
On est en pleine campagne francaise, éloigné
de toute civilisation (enfin presque, la gendar-
merie la plus proche est a quelques kilomeétres,
alors attention aux exactions en tous genres).

Vellexon

Les personnages devront d’abord, pour se faire
accepter dans le village, s'inventer une raison
d'étre la. Inutile de se faire passer pour des
détectives ou des journalistes: les portes se
fermeront encore plus vite qu'elles se seront
ouvertes. Par contre, se faire passer pour des
touristes est la facon la plus facile de discuter
avec les autochtones. Ces derniers aiment les
touristes, a qui ils peuvent vendre n'importe
quel produit de la ferme & un prix défiant toute
concurrence, Mais il reste encore a trouver ou
sont les démons incarnés sans autorisation (s'ils
sont encore la!). D'aprés le rapport, Bouboul
s'est incarné il y a déja une semaine et le village
semble encore intact. C'est bon signe.

Ou sont
les démons ?

Bonne question! Nous avons dit que ces démons
€taient incarnés dans des engins agricoles. Il
serait plus exacte de dire qu'ils sont tous a I'inté-
rieur de machines roulantes. Etudions-les donc
en détail.

® Bouboul est incarné dans une moissonneuse-
batteuse. Heureusement pour Vellexon, ce n'est
pas encore la période des moissons et pour
linstant I'affreux est coincé au fond d'un hangar.
Précisons dés maintenant que tous les démons
incarnés dans les machines ne peuvent utiliser
normalement leurs pouvoirs que quand I'engin
est en marche (mais ils ne peuvent pas contro-
ler le conducteur).

® Nestor Burnou est incarné dans la mobylette
d'une vieille bonne femme. Il est donc relative-
ment souvent en mesure d'utiliser ses pouvoirs.
Heureusement que c’est le démon le moins dan-
gereux du lot.

® Glapi est incarné dans une bétaillere qui est |

utilisée une fois par semaine. Pas de quoi fouet-
ter un chat (ah!ah!ah!...).

® Goum est incarné dans la camionnette du
boulanger du village. Il est donc en mesure d'uti-
liser ses pouvoirs tous les jours (et il ne s’en pri-
ve pas d'ailleurs).

® Zzzrh est incarné dans la camionnette des
pompiers volontaires du village. Heureusement, le
véhicule est en panne depuis plusieurs semaines
et se trouve chez le mécanicien du village.

® Aploplo est incarné dans un tracteur agrico-
le utilisé tous les jours par son agriculteur de
propriétaire. C'est certainement le démon le
plus apte & intervenir dans ce scénario.

Pour clore le tableau, n'oublions pas que Bi-

douille est incarné dans une vache, amoureu- |

sement appelée Sharon, appartenant au méca-
nicien du village. Ce dernier n'est autre que le
sorcier responsable de toute |'affaire.

La facon la plus logique de localiser les démons
est de découvrir le vrai réle du mécanicien et
ensuite de détruire tous les véhicules quil a
réparés derniérement (en effet, tous les récep-
tacles utilisés pour incarner les démons ont été
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réparés dans son atelier). Mais c'est bien plus
facile & dire qu'a faire,

Les événements

Au départ, le village sera calme, comme toutes
les petites bourgades de Franche-Comté. Les
personnages pourront donc enquéter a loisir
(mais discrétement). lls ne peuvent rien décou-
vrir tant que le premier événement n’a pas eu
lieu pour leur mettre la puce a 'oreille. Ce qui ne
va pas tarder.

Tout d'abord, c’est la mobylette de la Cunégon-
de qui se mettra a fendre I'air i vive allure.
Quand je dis vive allure, il faut comprendre que
grace a son pouvoir de Vitesse, Nestor peut lan-
cer I'engin & plus de 90km/h. Il passera & deux
reprises devant les PJ, tandis que Cunégonde,
terrifiée, se contentera de hurler de la plus
sinistre fagon. Si les personnages tentent de rat-
traper la villageoise avant qu'elle n’arréte sa
mobylette, elle se plantera aprés un beau vol
plané et ne pourra pas étre interrogée avant sa
sortie de coma, plusieurs jours aprés l'accident
(et certainement plusieurs jours aussi apreés la fin
du scénario). Si les personnages attendent que
Cunégonde ait arrété le véhicule de son plein
gré, ils pourront l'interroger relativement faci-
lement. Tout ce qu'elle sait, c’est que son deux-
roues est bien plus rapide depuis qu'elle 'a don-
né a réviser chez le mécanicien du village.
Quelques heures plus tard, les personnages
pourront assister & un spectacle quelque peu
surprenant. La camionnette du boulanger passe
dans les rues et va se garer sur la place de Vel-
lexon. Les villageois viennent y acheter leur pain
et des patisseries. Ce qui est notable, c’est qu'ils
achétent chacun plus de dix pains et pas loin
d’une vingtaine de gateaux. On pourrait penser
qu'il s'agit de familles nombreuses, s'ils ne dévo-
raient gouliment leurs achats sur place, avant
méme de rentrer chez eux. Les enfants se gavent
de bonbons et s'en rendent malades. C'est bien
entendu Goum qui utilise son Contréle des
humains pour organiser une véritable orgie de
bouffe dont les victimes ne garderont aucun
souvenir (juste une sacrée crise de foie). Si les
personnages interrogent les témoins qui n’aché-
tent rien, ils apprendront que ce petit manége se
répeéte depuis au moins cing jours. Certains
enfants et meres de famille sont d’ailleurs déja
alités, victimes de terribles indigestions. Quant
au boulanger, il ne comprend pas pourquoi ses
ventes ont quintuplé du jour au lendemain, Quel
jour d'ailleurs ? Il ne s’en souvient plus, mais si
on trouve un moyen de lire dans son esprit, on
retrouve une date approximative : il y a environ
six jours, juste aprés que sa camionnette ait été
réparée par le mécanicien du village.

Tout ca devrait inciter les personnages i redou-
bler d’attention. Trés clairement, le Malin est
dans la place, reste & trouver ou. lls devront
alors tout faire pour localiser le plus rapidement
possible les démons. Dés qu'ils comprendront
que leurs collégues sont incarnés dans des
machines, le scénario sera presque terminé.
Mais il reste du chemin 2 faire jusque-la.

Le mécanicien

Véritable génie de la mécanique et de la sorcel-
lerie, on peut dire que Marcel est triclassé Invo-

—



cateur-Mécanicien-Fermier, Il possede quelques
poules, un cochon et trois vaches (dont Sha-
ron). Il travaille la mécanique et la magie au
méme endroit : dans son atelier. Son matériel
de mécanique est laissé a la vue de tous, mais
ses ingrédients magiques sont cachés dans sa
-ave (on y accéde par la fosse a huile qui se
srouve au beau milieu de l'atelier). Parmi les
ngrédients magiques on trouve (en cherchant
~ien) : une bouteille de champagne, une boite de
—viar, une boite de foie gras, un fusil-mitrailleur
<atant de la Seconde Guerre mondiale, un cada-
= de chat, une cassette vidéo de Pierre Palmade
=t un gros réveil. Des personnages particulié-
-=ment entrainés devraient y voir des com-
~osantes d'invocation. Les autres n'y verront
-u'un sacré bordel.

< on l'interroge, Marcel se contentera de jouer
=< idiots, renseignant les personnages au mieux
‘= ses possibilités. S'il a des doutes sur eux, il se
~ressera d'aller dans la grange voisine pour
—cttre en marche la moissonneuse-batteuse de
2suboul. €e dernier se fera alors un plaisir de les
=iiminer. Les personnages devront donc faire
~ien attention en interrogeant Marcel (pour les
~ius bourrins, reste encore a le tuer aprés lui
=voir parlé). Si la conversation s'échauffe, Mar-
= peut se jeter sur le véhicule des pompiers qui
r5ne au milieu de son atelier et en tourner la clef
“= contact. Méme s'il n'a pas de roues et ne peut
“onc pas se déplacer, Zzzrh peut tout de méme
_+iliser ses pouvoirs pour permettre & Marcel
“e s'échapper.

! {aut espérer que les personnages auront bien
~terrogé Marcel avant de le tuer; n'oublions
2as qu'ils ont six démons a identifier et a élimi-
~=r Cela peut se faire dans n'importe quel ordre,
—Zme si certains véhicules démoniaques sont
~ius faciles a trouver que d'autres.

Sour continuer a faire régner le suspens, je vous
-~nseille de faire croire le plus longtemps pos-
sible que ce sont les conducteurs des véhicules
wui sont possédés, pas les engins eux-memes.
“vec une bonne dose d'imagination, vous pou-
=2 donner une ambiance particuliérement déli-
-ante a |'ensemble.

Comment éliminer
les démons?

“i=stor Burnou est incarné dans un véhicule de
—=+ite taille et ne devrait pas étre difficile a
““truire. Je rappelle dailleurs que pour éliminer
- demon incarné il suffit de détruire le véhicule.
=5 personnages n'ont pas encore remarqué la
—ohvlette de Cunégonde, faites-a repasser enco-
== plus rapidement (jusqu'a 120 km/h), afin qu'ils
- nuissent pas douter du coté démoniaque de
=on accélération.
.o est facilement repérable puisque tous les
«rs les ménagéres viennent se goinfrer chez lui.
<1 se sent menacé, il controlera ses clientes
- le défendront avec véhémence, Si la mission
.+ confiée a des anges, ces derniers auraient
Stre du mal a repousser les hordes ména-
< mais nous avons affaire a des démons, et
ssacre d'une poignée de villageoises ne
t pas les déranger.
wurra étre interpellé lorsqu'il lachera sur
onnages une vache énervée ou un trou-
= moutons idiots et débonnaires (grace a
<on pouvoir Controle des mammiféres et des

marsupiaux). Mais avant cela, il
faudra le repérer parmi les
véhicules du village.
S'ils n'ont pas réussi
a interroger le sor-
cier, les PJ pourront
entendre des ru-
meurs & propos d'un
fermier qui perdrait
ses bétes avec une
rapidité déconcertante.
Une fois le fermier en ques-
tion contacté, il est facile de lui faire raconter &
ses miséres. En effet, il est exaspéré parce
que la porte de sa bétaillere s'ouvre a tout
bout de champ et que ses bétes dispa-
raissent. Précisons que

Glapi n’est pas aussi ~ >~
gentil avec les animaux i .
qu'il peut le sembler de pri- -
me abord. En fait, il compte bien
massacrer les bétes libérées une fois que le fer-
mier aura décidé d’abandonner le véhicule dans
lequel il est incarné. Pour ce faire, il passe son
temps a simuler des pannes qui commencent
sérieusement a énerver le propriétaire.
Aploplo est le démon le moins puissant des six,
mais aussi celui qui est incarné dans le véhicu-
le qui passe le plus inapercu (au moins en
Franche-Comté). Bien siir, s'il repére les per-
sonnages il tentera de les suivre avec discré-

tion (s'il arrive a fausser compagnie ason pro- |

priétaire).

Notons d’ailleurs qu'une fois le contact mis, le
démon peut piloter le véhicule comme bon lui
semble, si tant est qu'un tracteur sans pilote
puisse circuler sans que personne ne le
remarque. Il fera donc tout pour aller d'un point
3 un autre la nuit (ou au moins lorsque les
routes ne sont pas trop fréquentées). S'il se fait
repérer, il tentera de fuir par les champs (surla
route, il serait trop vite rattrapé par une voitu-
re ou une moto).

Zzzrh est relativement facile & trouver puisqu'il
trone dans l'atelier de Marcel. Il peut néanmoins
faire des ravages parmi les personnages,
puisque ces derniers n'iront stirement pas ima-
giner qu’une 4L fourgonnette peinte en rouge
puisse leur cracher du feu au visage. Ayant les
quatre roues démontées, la voiture ne pourra
pas se déplacer durant tout le scénario, et ne
devra donc pas tellement intervenir dans I'his-
toire.

Bouboul est le plus puissant des démons de
Vellexon (Bidouille mis a part). C'est aussi celui
qui est incarné dans la machine la plus redou-
table, un véritable engin de guerre; il ne reculera
devant rien pour détruire ceux qui se placent sur
son chemin. En début de scénario, il sera gen-
timent garé dans une grange attenante au gara-
ge de Marcel. Il pourra étre mis en marche par
Marcel lui-méme, si ce dernier se sent menacé
par les personnages. Mais s'il est tué avant de
pouvoir mettre Bouboul en marche, c'est un
fermier qui, faisant un essai de moteur, déclen-
chera la partie la plus destructrice de 'histoire.
La moissonneuse-batteuse devra étre jouée com-
me un &tre vivant particulierement vicieux, un
peu a l'image de la voiture Christine dans le
film du méme nom, du camion de Duel ou du
semi-remorque a téte de diablotin de Maximum
Overdrive.
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Les fausses pistes

Bien entendu, les personnages n'auront pas
entierement les coudées franches pour réussir ce
scénario. Les anges ne sont pas trés présents en
Franche-Comté, mais les gendarmes d'un village
proche peuvent intervenir manu militari en cas
de problémes. Et si des gendarmes sont tués,
I'affaire montera trés haut (c’est le cas de le
dire) et redescendra rapidement avec une peti-
te section de combat (livrée compléte avec ange
de Laurent ou de Michel).

Malgré cela, le meneur de jeu pourra placer sur
le chemin des personnages nombre de petites
fausses pistes qui risquent de faire dégénérer
I'ambiance. On peut par exemple imaginer des
enfants taggant des slogans démoniaques sur
les murs de I'église, ou encore les mémes enfants
volant des cierges a l'intérieur de I'église. Le
prétre lui-méme peut laisser penser aux démons
que c'est un ange tres puissant. En fait, ce n'est
qu'un curé mégalomane qui se prend pour un
gtre réellement supérieur. Il ne dispose d'aucun
pouvoir et n'a aucun contact avec les forces du
Bien.

Dans un autre ordre d'idée, la chronique locale
est actuellement défrayée par I'affaire du pyro-
mane de Vellexon. Il a déja plusieurs granges a
son actif et les milices rurales commencent a
faire des rondes de nuit, fusils de chasse a I'épau-
le. Les gendarmes sont aussi trés actifs, mais
ne font pas de patrouille la nuit (ils viennent
interroger les témoins dans la journée). Le pyro-
mane est un jeune désceuvré qui n'a aucun lien
avec quoi que ce soit de surnaturel. Lambiance
dégénére d'ailleurs a vitesse grand V si les PJ ne
terminent pas le scénario rapidement. Les incen-
dies sont de plus en plus nombreux et les per-
sonnages peuvent finir par devenir des cou-
pables révés. Marcel, s'il les a repérés, fera
d'ailleurs tout pour les faire accuser de ces
crimes qu'ils n'ont pas commis (ce sont bien
les seuls d'ailleurs!).

Un bon meneur de jeu pourra d’ailleurs rajouter
nombre de personnages hauts en couleurs: le
chasseur alcoolique (pléonasme!), les piliers de
bistrot qui refont le monde a grands coups de
rumeurs malsaines au café du coin, la grenouille

| de bénitier qui épie les PJ, de sales gamins déni-

cheurs d'oisillons qui suivent les personnages

| pour leur lancer des pierres, etc.

>



Conclusion
et débriefing

Le but principal de la mission est de renvoyer
aux enfers (en un mot comme en cent tuer) les
six démons incarnés grace aux bons soins de
Marcel. Des personnages particulierement effi-
caces devraient aussi trouver le moyen de
découvrir le vrai role du sorcier et en profiter
pour le tuer. Des personnages encore plus doués
devraient faire passer de vie i trépas Bidouille,
qui reste tout de méme ['instigateur de tout

cela. Ce qui nous donne les deux petits tableaux |

ci-dessous. =

Croc
illustration : Rolland Barthélémy

Evénement : Points
Par démon incarné renvoyé aux enfers: +10

Marcel démasqué et tué*: +20
Bidouille démasqué et éliminé*: +100

* Si Marcel et Bidouille sont tués sans raison (sans savoir
qui ils sont réellement), aucun point n’est gagné.
Total : Type de victoire

0-50: Echec; 51-79: Victoire normale;
80 et +: Victoire total

Tous les démons de ce scénario sont décrits
avec précision. A vous de modifier leurs carac-
téristiques si elles vous semblent trop faibles
ou trop puissantes par rapport a celles de vos
personnages.

» Bouboul. démon
de Baal de grade 3

FO “VO AG PE: PR AP PP

5 3 3 3 2 2 25 .

Pouvoirs : Art de combat +2 (spécial), Griffes +1
(112), Feu +2 (121), Armure +1 (211), Monoma-
niaque (634), Dialogue mental +0 (322), Combat
(346), Arme de contact maudite (pas disponible,
411), Dents +1 (111), Force +0 (241), Téléporta-
. tion +0 (331), Détection du futur proche +1 (314),
Acide +0 (126), Détection du danger +0 (315).
Talents : Arme de poing +2, Esquive +1, Corps a
corps +3.
Equipement : Incarné dans une moissonneuse-
batteuse.

» Nestor, démon

de Kobal sans grade
FO VO AG PE PR AP PP
3 4 4 o 3 = 10
Pouvoirs : Gag absurde +0 (spécial), Invisibilité +0
(261), Polymorphe +0 (266), Cauchemar +0 (326),
Tueur psychopathe (635), Vitesse +0 (334).
Talents : Raconter des blagues +2, Baratin +1,
Course +1,
Equipement : Incarné dans une mobylette.

» Glapi, démon
de Caym de grade 1

FO'I'VOAG™ #PE " PRI SAP S Ep
4 3 3 3 2 3 14

Pouvoirs : Transformation +1 (spécial), Vol +0
(332), Griffes +0 (113), Poison +0 (161), Violence
(654), Faiblesse +0 (133), Forme gazeuse +0 (263),
Caméléon +0 (262), Contrdle des mammiféres
et des marsupiaux +1 (365).
Talents : Torture +1, Cuisine +1, Esquive +0.

i t: Incarné dans une bétaillére.

» Zzzrh, démon
de Belial de grade 1

FDHNO=0AG | SIPEY 1 PRI AP 2 PP
4 3 2 4 3 2 9
Pouvoirs : Immunité au feu (213), Feu +0 (253),
Incendie +0 (spécial), Feu +0 (121), Mégalomanie
(633), Vitesse +0 (334).

Talents : Lance-flammes +2, Esquive +1, Course
+0.

Equipement: Incarné dans une camionnette de
pompiers.

» Goum, démon
d’Haagenti de grade 2

FO VO AG PE PR AP PP
4 3 3 4 2 2 23
Pouvoirs : Goinfrerie +1 (spécial), Dents +1 (111),
Bond +0 (333), Rebond +0 (323), Tic (bégaie-
ment, 616), Volonté supra normale +0 (221),
Ruse (345), Griffes +0 (113), Feu +1 (121), Acide
+0 (165), Immunité au feu (213), Immunité aux
maladies et aux poisons (212), Régénération +0
(226), Détection du Bien +0 (311), Contrdle des
humains +2 (366).

Talents : Cuisine +2, Esquive +1, Corps & corps +1,
Discrétion +3.

Equipement: Incarné dans une camionnette de
boulanger.

CASUS 70 BELLI

Comment repérer Sharon ?

Bidouille étant relativement difficile a repérer,

vos joueurs auront peut-étre du mal a réussir

une victoire totale. Malgré cela, il est certain

> qu'un démon incarné dans une vache ne se conduit
pas tout a fait comme un bovidé moyen.

Voici donc quelques détails pour repérer Sharon

. (mais n'oubliez pas, c’est aux joueurs d'étre
attentifs, pas & vous, MJ, de placer des indices

" juste sous leur nez).

= @ Dés que Sharon s’approche des autres vaches

du champ, elles fuient 4 toute patte. Et lorsque le soir,
elles sont rentrées a la ferme, elles meuglent de facon
inhabituelle (les cris sont plus stridents et surtout
¢a dure bien plus longtemps).

La raison en est simple : Sharon adore leur donner
' des coups de corne et de sabot.

@ Les gamins du village font un grand tour autour
du champ de Marcel lorsqu'ils vont a la péche.
C'est d’autant plus étrange qu'ils passent

. atravers d'autres champs occupés par des vaches

" et des taureaux. La raison en est simple : Sharon
leur donne aussi des coups de corne et de sabot.

® Il arrive enfin que Sharon joue au morpion

. avec Marcel. On peut trouver sur la terre meuble

~ du champ des quadrillages et des coups de sabot

[ qui semblent former des ronds et des croix.

.. Ces marques sont difficiles & repérer autrement
qu'en ayant le nez dessus.

» Aploplo, démon

de Kronos sans grade
FO VO AG PE PR AP PP
2 5 2 [k ¢ 3 8
Pouvoirs : Projection temporelle +0 (spéclal)

Paralysie +0 (163), ‘Télépathie +0 (321),
Talen!s Histoire +1, Géographie +1, Discussion

l-fqmpemenr Incarné dans un tmcteuz agﬁoole
de marque Massey Ferguson.

» Marcel, mécanlolen

el sorcier
FO VO AG PE PR AP PP
2 4N Y e SR R
Sorts : Tous ceux qui sont nécessaires pour faire
s'incarner des démons sur terre (mais sans
aucun controle).
Talents : Occultisme +1, Regardm'htﬂéd Enou—
ter laradio +1, Parler & son chien +0.
Equipement: quﬂpmxentdem&r-mécamden-
sorcier.

» Bidouille, démon
de Kobal de grade 2

FO VO AG PP
3 4 4 3 3 20
Pouroirs : Gagahsurded(spéchlj lmdﬂbllﬂéd
(261), Polymorphe +1 (266), Caug (326)

Tueur psychopathe (635), Vitesse. +0 (3343 Vol
+0 (332), Téléportation «0(331)
(125), Bond +0 (333), Télépathie +0 (321), Langue
+0 (112), Sommeil +0 (132).

Talents : Esquive +1, Oorpsamrps +2. Bmuberdu
foin +1.

Equipement ; Incarné dans une vache.




