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L
a mode dans les jeux étant à la recherche du sens caché
des choses, nous avons décidé que ce numéro hors série serait
entièrement codé. Par exemple, toutes les lettres du scénario
Star Wars ont été décalées de R2d2 lettres,

celui de L'appel de Cthulhu ne livre son texte réel et secret
qu'en remplaçant tous les mots par leur équivalent extrait du
Necronomicon (par exemple en remplaçant le mot «tiroir .. par le mot
«tiroir .. tiré du livre d'Abdul AI Azhred), et le scénario Nephifim
n'est jouable que si vous avez le jeu en question (insensé, non ?).

Ëvidemment, pour ne pas vous laisser démunis et vous permettre
de saisir la subtile essence de ces textes, Casus Belli vous livre non pas
la traduction en langage vulgaire, mais les techniques pour opérer
cette traduction vous-mêmes, dans un article sur la cryptographie
signé d'un des plus grands spécialistes français, Jean-Jacques Bloch.

Si malgré cela, toute la période des vacances ne vous suffit pas
pour extirper de ces textes leur sens caché, n'insistez pas.
Après tout, même dans leur forme ici imprimée, ce sont de tout à fait
jouables scénarios qui vous donneront entière satisfaction,
surtout si vous êtes rôliste (ah! ah !, vous êtes rôlistes n'est-ce pas?
Je l'avais deviné ... ).

Et si par hasard vous êtes seul dans un train, un avion ou une jonque,
ce hors-série ne vous laissera pas dans l'ennui, puisqu'en dehors
d'une aide de jeu qui peut se lire comme un guide touristique,
deux aventures solo à jouer en égoïste vous tendent les pages:
l'une classique, et l'autre sous forme d'un labyrôle, genre original
et jamais imité qui nous valait de belles migraines à l'époque
de Jeux & Stratégie à Phil Fassier et à moi-même
(mais on ['avait oublié).

Et comme vous n'avez peut-être pas tous les jeux auxquels
sont destinés ces scénarios, quatre d'entre eux sont décryptés
et traduits en langage Simulacres, une bonne occasion de tester
des univers de jeu et changer un peu d'horizons.
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PLUS FROID
QUE L'ESPACE•••

Pour Star Wars,
En aide de jeu: Les détectives de la Guerre des Etoiles



Cette mini campagne pour Star Wars, seconde édition, est centrée autour
d'une agence de détectives interstellaires dont la description est fournie en page 11.
Elle s'adresse à deux à quatre joueurs (dont au moins un PJ capable de piloter
un vaisseau) et un MJ expérimenté.

- A1I6, Bantha II/? Pillé pour évilCua
rion. Bon sans, qu'est-ce que vous fi
chez'!
L'homme étreignair fébrilement 5011 com
municateur moyenne pot1ée qui restair
désespérément mue!.
- Bantha 11/' Quand allez-vous venir
me chercher' Ma situation devient inle
nable ici!
De plus en plus tendu, l'homme vérifia si
son appareil fonctionnait bien. Appa
remmenl, pas de problème.
C'est alors qu'i/leva les yeux et vit pas
ser dans le cicl émeraude. juste au-des
sus de sa tête, le premier vaisseau impé
rial. Un friS50fl glacé, dû autant à la rage
qu'J la peur, courut le long de sa colon
ne '·et1ébra/e...
- Ça, ils me le payeront...

Une histoire
d'araignées•••
"Ior.; qu'ils viennent tout jll5l:e de termi
ner une petite période de. remise en lor·
me _dans les sous-sols de la Starfye (voir
aide de jeu page 11 l, les Pl sont un beau
matin COrWlXlués par Histip en personne.
Quand ils arrivent dans le luxueux bu
reau situé au second, ils d&:ouvrent le
• patron. en grande discussion avec un
petit bonhomme venlripotent au visage lu-
naire qui arbore une expression prolon
dément méprisante sur son visage. Le • vi
siteur _faisant mine de ne pas remarquer
leur présence, il faut qu'Histip les pré
sente pour qu'il consente enfin .!Iles sa
luer d'une main molle et moite.
Le directeur de l'agence prie alors son
compagnon de bien vouloir répéter l'his
toire qu'il lui a racontée. le désagréable
personnage se râcle la gorge et commen
ce.... Je m'appelle Togmar. Je dirige les
Industries Togmar, un cOO5Oflium impê
rialo-i~nt installé sur Doblinia,
dans la Bordure Extérieure. Je me talgue
d'être un collectionneur d'an a\'efti, mais
j'ai malheureusement été victime, il y a
de cela quelques années, d'un cambrio
lage dont je ne me suis jamais remis. On
m'a en effet volé ~ l'époque diverses
Œ1Nres précieuses et - sunout- trois pe
tites araignées de cristal, connues 50Usie
nom de" Trois Sœurs", auxquelles je tenais
beaucoup car elles m'avaient été offenes
par mon père. Mon réseau de relations
personnelles m'a permis de connaître
l'identité des voleurs: un Humain du nom
de Derkhen, un Darga appelé Mahal! et
un certain Mowgawa, un Wookiee. J'ai
même pu localiser ta planète sur laquel
le se trouve Derkhen, mais je me vois
mal aller lui réclamer ce qui m'appar
tient! Je suis donc venu vous voir pour

que vous récupérit>z la statuette qui est
entre les mains de Derkhen. Quand ce
sera fait, vous me ferez un rapport com·
plet sur ce sinistre gaillard, afin que je
puisse ensuite engager des JXlUrsuites ~

son encontre. Je ne désespère I>"S, par
ailleurs, de réussir il localiser les deUil"
autres \'oleurs. Vous pourriez alors m'être
.!I nouveau utiles...•
Togmar passe aUIl" PJ deux halo-photos. La
première représente une araignée en cris
tal rose, d'une délicatesse extrême. Sur la
seconde, on voit un Humain chauve au
visage couturé de cicatrices, dont toutes
les dents semblent avoir été remplacées
par des petits crocs pointus en f)( mas
sif; Derkhen! .11 est sur Thermina IV 1_,
ajoute Togmar.

Où est la vérité?
Si les joueurs pensent il vérifier les dires
de Togmar, ils ne trouveront rien d'anor
mal dans les fichiers informatiques du
secteur (jet moyen en Recherche ou Pro
grammation d'Ordinateur).
Toutefois, deux jets de dés difficiles leur
permettront d'apprendre;
• Que Togmar a la réputation de ne pas
avoir un passé irréprochable. Sa fortune
actuelle, il fa devrait en panie.!l un man
que de scrupules assez peu courant. ..
• Que les. Trois Sœurs _, des bijou,; cé
lèbres, seraient en fait quatre si l'on en
croit certains fichiers spécialisés en Iféno
art. (Interrogé sur ce point, Togmar pré·
tendra que la quatrième araignée a été
détruite lors du '0'01. .. alors qu'en fait elle
lui a été confisquée par l'Empire).

En route!
Quoi qu'ils fassent,.!I ce stade de l'aven
ture les joueurs ne devraient p.l5 avoir de
raisons valables de se méflCf de Togmar.
laissez-les se preparer, puis accordez
leur un des YT-1300 de l'agence (voir
page 121 des Iègleslet-êl.'eIlI.ueIlement
un ou deux gadgets de votr", invention. Il
ne restera plus ensuite aux Pl qu'.!I prendre
le chemin de Thermina IV..

Ce que les joueurs
ignorent
Il y a quelques années une bandede gang
sters dirigée par quatre. Seigneurs du
Crime _ s'est attaquée à la banque de
Gondha, un monde du Noyau. Tout se
déroula comm", prévu, mais, une fois leur
coup accompli, les bandits durent se re·
plier en désordre pour fuir des vaisseaux
impériaux qui n'étaient pas prévus au
programme. Le départ fut t",lI",ment pré
cipité qu'un des quatre chefs - un cer-

tain o\1oxta Erthar- fut abandonné par ses
Compagnllfl5 et tomba entre les mains des
autorités impériales. Ses compagnons,
quant à eux, décidèreot de profiter de leur
butin et de se refaire une • vi'8inité. en
adoptant de nouvelles identités.
Enhar fut soumis aux pires tortures que les
interrogat",urs impériaux purent imagi.
ner. ri avoua tout ce qu'il savait, mais ses
complices ne furent jamais retrouvés.
Condamné aux travaux forcés.!l vie dans
les mines de Kessel, il parvint.!ls'évader
au bout de deux ans d'emprisonnement.
Après une cavale de plusieurs mois, il fi
nit par avoir l'idée de se faire paS5e1 pour
mort et de. voler _ !'identité d'une de ses
anciennes relations d'affaires, Togmar, un
richissime industriel au passé douteux.
Après l'avoir tué et avoir éliminé tOUS ses
proches au cours d'un regrettable acci·
dent.. il demanda à un chilUJgÎefl de lui fai
re le viSdgedu défunt dont il prit tout na
turellementla p1oKe.
Aujourd'hJi, il poursuit un double but; re
monter une bande digne de ce nom et
punir ceux qui l'ont jadis trahi. Il a déj~

procédé ~ quelques recherches de son
côté, mais comme il ne souhaite pas
perdre de temps, ni prendre de risques, il
a décidéde s'adresser.!l une agence de dé
tectives connue afin qu'elle se charge des
enquêtes sur le terrain. Par chance, il s'est
souvenu que ses anciens complices et lui
s'étaient tous choisis comme pone-bon
heur - après un coup particulièrement
réussi -de petites araignées de cristal très
rares...

Chapitre un
Le sourire

de la richesse

L'arrivée
Quand le vaisseau des Pl approche de
Thermina IV, décrivez une boule de roc
noiratre dérivant dans la lumière rouge
d'une petite étoile.
Creusé dans les profondeurs de la roche
et bordé d'immenses panneau,; solaires,
l'astroport de Storza ressemble un peu au
moment de l'anerrissage ~ une large gueu
le métallique suiiisamment vaste pour
• engloutir _ un Destrwer stellaire.
Après avoir acquinê les taxes locales (150
crédits. négociables _, et avoir justifié de
manière satislaiSdnte leur présence, les
PI vont d&:ou\ rir les mystères d'une pla
nète qui ne \ Il que pour le plaisir...
Nole; Si les Joueurs annoncent .!lIeur ar
rivée qu'ils §On( des détectives, cela risque
de compliquer sérleusement leur tâche.



N'oubliez pas que pour la majorité des
gellS, un • détective _ est avant tout un
espion de t'Empire. sachez en tenir comp
te dans les événemenlS qui se dérouleront
ensuite.

Lemonde
de la corruption
Ancienne planète minière dont les filons
sont aujourd'hui épuisés, Thermina IV est
percée d'innombrables galeries el tun
nels répanis sur une cinquantaine de ni
veaux. Ceux·ci sont organisés et aména·
gés en fonction de leur raison d'être:
dortoirs, entrepôts, habitations, etc La
plus grande partie de ce réseau souterrain
est toulefois consacrée tJ tous les vices et
plaisirs connus. Le visiteur, qui peut se
déplacer assez rapidement grâce à un
système de trottoirs mulanlS, est coniron·
té à d'innombrables enseignes hologra
phiques annonçant des casinos, des salles
de speclacles, des hôtels 10000hes, des
bars, etc
Note ;Pour l'amance, pensez aux scènes
censées se dérouler sur Ma.rs dans le film
TOlal Recall.
Quand les portes d'acier de l'aslroport
s'ouvrent pour laisser p.mer les PI, lisez
il haute voix;
• Imaginez que Sodome el Gomorrhe
aient été transposées dans un lointain fu
tur et vous aurez une faible idée de la vi
sion qui s'oÎire 11 vous... Un immense
couloir crasseux rempli d'une faune in
terlope s'étend aussi loin que porte vOIre
regard. Toutes les races de l'univers connu
semblent représentées ici : Gamorréens,
Twi'ieks, Humains, Wookiees, etc Des
Droïds vêtus de robes chamarrées vantent
à coup de slogans lonitruants les mérites
des innombrables établissements locaux
qui forment une espèce de gigantesque
centre commercial oû ne seraient propo
sées que des distractions de toutes sortes.
l'écœurante odeur de chou qui règne
dans l'air ré\'èle que le système d'aération
mériterait une petite révision...•

Balade en sous·sol
Laissez-vous guider par votre inspiration
et par les décisions des joueurs pour dé
crire ce que voient les PI. Void toutefois
quelques indications utiles concernant
des lieux qu'ils seront susceptibles de vi
siter...
• les bars: On trouve de tout sur Ther
mina IV, du tripot le plus louche. jusqu'à
la Cantina la plus chic, en passant par
des cafes aux décorations les plus ex
centriques. Quand les PJ voudront entrer
dans un bar, lancez un dé afin de déter·
miner le. niveau. de l'établissement en
question;
1- Ignoble boui-boui fréquenté par des
clients agressifs. Relancez le dé, sur un ré
sultat de 5 ou 6, 10 clients chercheront
la bagarre avec les intrus.
2- Bar réservé avant tout il une race bierl
précise d'extraterrestres (ex. GamorréensJ

qui n'apprécient guère qu'on les déran
ge. Relancez le dé, sur un résultat de 6,
toule l'assemblée sautera sur IP râble des
inlruS... pour les jeter sans ménagement
il la porte!
3· Bar pour. junkies _dans lequel toutes
les boissons -des cocktails d'apparence
anodine- sont droguées. Si un person
nage boit un verre ici, demandez·lui de
faire un jet en Résistance ou Vigueur. Si le
résultat n'est pas au minimum moyen, il
sera pris d'hallucinations étranges (. Des
Impériaux en uniformes roses 1 Comme
c'est ioli 1.) ou de troubles nerveux in
contrôlables (. Mais arrête donc de trem
bler comme ça, tu vas te cogner la tête
contre la table! .), à moins quïl ne per
de 10ut simplement connaissance... au
choix du MJ.
4/S- Bar normal où les clients sont nor
maux, les boissons normales... bref, au
cune raison de s'inquiéter.
6· Bar. classe. pratiquant des tarifs pro
hibitifsoù le service d'ordre (l D brutes ar·
mées de b1asters lourds) ne b.ldine pas
avec le savoir-vivre.
• les kôtt'ls: les moins chers (elles plus
crasseux) coütent 10 crédits la nuit mais
il n'est pas rare que t'on se fasse dévali·
ser pendant son sommeil.
• les casinos: Rien n'intefdit aux Pl de ris
quer leur argent dans quelques jeux de
hasard... d'autalll c,Je les tenanciers de ca
sinos n'apprécieront pasc,Je 1'00 fréqueIlle
leurs établissements sans dépenser quel.
ques credilS. Si vous possédez l'aventu·
rI' Crise J /.1 Cité des Nuages, voici l'oc·
casion d'organiser une petite partie de
SiJbacc avec vos joueurs. Sinon, chaque
fois que ceux-ci miseront une somme
d'argent à un jeu quelconque, lancez un
dé : 1 à 4· mise perdue, 5- mise récupé
rée, 6· mise doublée. Attention, sur Ther·
mina IV, tout joueuf qui sortira d'un ca
sino plus riche qu'en arrivant sera d'office
considéré comme un tricheur. 1D l'm·
ployes armés de gourdins doutes (dom·
mages VIG+ 1Dl lui tendront une l'm·
buscade dans un coin sombre.
NOle: Sauf indicalion contraire, consi
dérez que les PNI ont toutes leurs carac
téristiques à 20. N'hésitez cependant pas
à • gonfler. leurs compétences en Com
bat Mains Nues ou Blas1er si les PI vous
semblent avoir la partie trop facile.
Voici encore quelques péripéties qui pour.
ronI arriver aux personnages pendant leurs
déplacemenlS dans les couloirs de Ther
mina IV...
• Un des PI est heurté par un énorme
extraterrestre couvert d'écailles. C'est un
pickpocket (compétence 6D !j. Qu'il réus
sisse ou non à dérober quelque chose, si
Sil • victime. s'aperçoit de son manège,
le • monstre. la défiera en combat sin·
gulier 11 mains nues. Evidemment, sa Vi
gueur sera de 50 et sa compétence en
Combat Mains Nues de 70 ..
• les PI sont accostés par un homme au
visage de fouine qui leur propose de par
ticiper à un coup. sûr à 100% _qui leur
permeura de gagner plusieurs milliers de

credits en quelques minutes. Il s'agira,
en l'occurrence, d'attaquer la caisse d'un
casino...
• Une patrouille d'une douzaine de. p0
liciers. locaux encercle les PI et les n'Il!

nace de blasters à l'aspect peu enga.gealll.
Il s'agit en fait d'une forme de racket dont
sont coutumiers les représentantsde .l'or
dre _ sur Thermina IV. Quelques jets de
Persuasion ou de Marchandage accom
pagnés d'un .don_ spontané permet
tront aux héros de se sortir de ce mauvais
pas.

Derkhen!
laissez les joueurs décider de ce qu'ils ont
l'intention de faire pendant tout leur sé·
jour sur la planète. Si leurs personnages
se bornent à se promener en montrant à
tous les passants l'holo-photo de Der
khen, Ils n'obtiendront aucun résultat
concret...
Quand vous jugerez que les PI se sont
assez promenés, lisez ce qui suil 11 voix
haute:
• AJon; que vous matchez dans un couloir
secondaire, \'OUS remarquez sur un mur
une OOIo-afflClle libellée en ces termes;
"lormoz, le Maitre du Plaisir, vous sou
haite la bienverlue dans son établisse
ment du n' niveau·. Or le lormoz en
question est un homme assez mince à la
peau d'un noir d'ébène qui soufit large
ment... découvrant ainsi d'étonnantes pe
tites denlS pointues aux reflets dorés 1.
Eh oui, après quelque!'i opérations de chi·
rurgie esthétique, Derkhen a changé de
nom est s'est offert un énorme casino
avec ses • é<:onomies •.

Récupérer l'araignée
Trouver le casino de lormoz ne posera au
cune difficulté, c'est une des maisons de
jeu les plllS réputées de Thermina IV.l'en
nui, c'est que Derkhenllormoz ne SOfl

praliquement jamais de son bureau et de
ses appartements qui sont installés au pre
mier étage de son établ issement. Si les Pl
sont patients et passent quelques heures
à,iouer et:' boire dans la grande salle, ils
pourront éventuellement apercevoir un
gros homme noir se tenir pendant un
court Înstant en haut d'Un escalier me
nant au premier. S'ils réussissent alors un
jet moyen en Perception, ils remarque
ront que l'homme noir en question por
te autour du cou un pendentif qui res
semble 11 s'y méprendre ,\ celui qu'Ils
cherchent...
Pour récupérer cene. babiole. plusieurs
solutions s'offriront il eux:
• Sortir leurs brasters et tenter un assaut
frontal: ce n'est pas une très bonne idée.
le casino est très bien défendu par une
vingtaine de gardes armés de blasters
lourds et Derkhen est protégé par deux
gardes du corps particulièrement redou
tables.
• Essayer de se gagner les bonnes grâces
du tenancier afin de se faire engager par



lui: il faudra alors que chaque PJ se me
sure il l'un des memhres du personnel
de sécurité (toutes caractéristiques il 20,
sauf Vigueur 40 et Comhat Mains Nues
40).
• Tenter un camhriolage discret: ce n'est
pas une si mauvaise solution que ça. Il suf
fira de créer une diversion dans la gran
de salle pour qu'un ou deux PJ puisse se
glisser suhrepticement au premier (s'ils
réussissent chacun un jet moyen en Dis
crétion). Ensuite, il faudra encore qu'ils
s'occupent de Derkhen et des deux gardes
du corps, mais ce ne sera pas forcément
impossihle... En effet, une paire de gre
nades paralysantes achetées au marché
noir et des masques respiratoires pour
ront leur éviter hien des débordements
de violence.
Si vous voulez développer cette partie de
l'aventure, incitez les PJ à se faire enga
ger par Lormoz. Arrangez-vous ensuite
pour qu'il leur faille un certain temps
avant qu'ils ne rencontrent de suffisam
ment près leur. patron. pour envisager
de lui voler son précieux hijou. Entre
temps, vous pourrez leur confier quel
ques missions. habitueJIes. pour des
gardes d'un établissement de jeu: aider
certains clients trop imbibés il sortir (en
évitant les coups qu'ils essayeront de
leur porter !J, escorter - avec quelques
autres gardiens - Ja recette de la semai
ne jusqu'à une banque située dans un
secteur mal famé (combien pariez-vous
que des voleurs leur tendront une em
buscade 1), etc.

La poudre
d'escampette
Vous ne voudriez quand même pas que
les choses se passent trop facilement,
non / Alors, quelle que soit la solution
retenue par les Pl, faites en sorte qu'ils
se retrouvent poursuivis par tout le per
sonnel de Oerkhen. Ils devront alors filer
en direction de l'astroport, sauter il bord
de leur vaisseau ... et décoller sans de
mander leur reste!
Pour savoir combien de péripéties vont se
produire au cours de leur fuite dans les
couloirs de Storza, lancez 10: 1/2- une
péripétie, 3/4- deux péripéties, S/6- trois
péripéties.
Employez ensuite la table ci-dessous pour
déterminer la nature de ces péripéties;
1/2- Un groupe de 10 gardes armés de
blasters lourds coupe le chemin des PJ.
3/4- la foule est tellement dense qu'il est
praliquement impossible d'avancer. Un jet
difficile en Persuasion permettra de faire
suffisamment peur aux badauds pour pou
voir passer.
Sole couloir que suivaient les PJ se termine
sur une porte anti-explosion verrouillée. Il
faudra réussir un jet de Sécurité difficile
pour forcer sa serrure magnétique. Si le
premier jet n'est pas réussi, 10 poursui
vants armés de blasters lourds survien
dront et il faudra faire une seconde ten
tative en essuyant un feu nourri.

6· Derkhen/lormoz et ses deux gardes
du corps attendent les PJ au pied de la
rampe d'embarquement de leur vais
seau...

Intermède 1
lorsque les PJ rentreront il l'agence, ils au
ront la surprise de tomber il nouveau sur
Togmar dans II' hureau de Histip_ l'in
dustriel semblera heureux de récupérer
son bien... tout en semblant particuliè
rement intéressé par les détails de leur
aventure (nouveau nom de Derkhen,
adresse de son casino, personne! de ce
lui-ci, etc.). Si les PJ ont. par malheur.
dû abattre Oerkhen, Togmar ne pourra
retenir un éclat de rire...
A un cenain moment, cependant, il pren·
dra la parole: • Des amis m'ont appris
récemment qu'un autre de mes voleurs,
un extraterrestre du nom de Mahatl, se
rait retourné sur Zender, sa planète nata
le. Je ne sais rien de plus, mais je ne dou
te pas que vous aurez des difficultés il
me ramener l'araignée qui est en sa pos
session...•
Sur ce, il remettra aux PJ une halo-pho
to représentant un homme émacié il la
peau bleue et aux yeux d'un rouge flam
boyant

Chapitre deux
Le regard
du croyant

L'arrivée
Comme celte planète ne possède pas d'as
troport civil, les PJ auront peut-être la très
mauvaise idée de se poser près de la base
des Impériaux. Dans ce cas, ils seront
aussitôt pris pour des espions, capturés et
jetés dans une prison dont ils auront sans
doute bien du mal à s'évader.
S'ils essayent en revanche de se poser
près d'un camp indigène (ceux-ci étant
très bien cachés, il faudra réussir un jet dif
ficile de Senseurs pour ce faire), ils se fe
ront accueillir par un tir nourri de blasters
mitrailleurs que les Dargas ont dérobés
aux Impériaux. Il leur faudra bien vite re
noncer il ce projet pour aller se poser un
peu plus loin.
Alors qu'ils se déplaceront dans un pay
sage désolé, après avoir pensé à camou
fler leur appareil, les PJ vont tomber dans
un guet-apens. lisez à haute voix:
.la chaleur est effroyable. Tout autour
dl' vous, vous ne voyez que des dunes
d'un rouge incandescent scintiller sous
un ciel émeraude. Brusquement, le sol
se met à bouger! Jaillissant de trous bien
dissimulés dans la poussière, deux cents
silhouettes encagoulées et vêtues de djel.
labas ornées d'un symbole rappelant une
araignée vous encerclent et vous mena
cent avec de grands fusils ornementés,
manifestement très dangereux ...•

Alors que leur situation semblera déses
pérée (tenter de résister équivaudrait il
un suicide 1), les PJ vont assister à une
étrange dispute opposant celui qui semble
être II' chef de la bande ~ deux de ses
soldats. A moins qu'ils ne rêussissent un
jet très difficile en langages, les person
nages vont devoir attendre pour com
prendre un peu de quoi il retourne. En
effet, au bout d'un moment le • cheî. se
tournera vers eux et bredouillera dans un
basique approximatif: • Vous êtrrrrres
ceux de la grrrrande Alliance? Vous êlrrrres
ceux de la prrrophétie de Zindatl? Vous
rrrépondre vite ou nous tuer vous dans
d'atrrrroces souffrrrances!.
Espérons que les PJ comprendront vite
qu'ils ont tout intérêt à répondre que oui
oui, ils sont bien des envoyés de l'Al
liance Rebelle venus pour aider les Oar
gas (demandez·leur quand même un jet
de Persuasion, histoire de les • crisper. un
peu). Dans le cas contraire, l'agence Star
Eye risque de déplorer la perte de quel
que, agents..
Note: Pour bien comprendre dans quel
esprit vous devez jouer le chapitre qui se
déroule sur Zender, pensez à Lawrence
d'Arabie. les PJ vont en effet se retrouver
dans la peau de • libérateurs. contraints
d'aider un peuple primitif à se débarras
ser d'odieux oppresseurs...

Le grand prophète
Une fois tout. malentendu. dissipé, les
PJ sont conduits à dos de Banthas par
leurs nouveaux amis jusqu'à une petite
chaîne montagneuse proche. S'ils profi
tent du voyage pour demander ce que
représente le symbole qui orne leurs djel
labas (un cercle noir dont partenl huit
rayons), les Dargas leur apprendront qu'il
s'agit de l'emblème de Zindatl, leur pro
phète..
Au bout de cinq heures d'un trajet éprou
vant effectué sous un soleil de plomb, les
Dargas et leurs invités arrivent enîin dans
une petite vallée rocheuse où se dresse un
superbe temple entouré d'habitations tro·
glodytes; la demeure du prophète!
Zindat! ne tarde d'ailleurs pas il sortir de
son repaire pour venir les saluer. Il s'agit
- évidemment - de Mahatl.
l'ancien bandit a bien changé depuis
l'époque ou il pillait les banques de la
galaxie. Touché par la gràce -el par les
effets pervers d'une trop grande consom·
mation d'hallucinogènes - il s'est un jour
transformé en dévàt illuminé, obsédé par
un but unique; libérer son peuple du joug
impérial. Avec sa fortune, il a aussitàt en
trepris d'acheter des armes pour les siens.
mais il a été trahi par un de ses hommes
et a été contraint de se réfugier en toute
hâte sur sa planète natale, ruiné mais plus
déterminé que jamais.
Il y a quelques jours. il a rêvé de l'Al
liance Rebelle et depuis il a la convic
tion que celle·ci enverra des émissaires
afin d'aider les Dargas (il se trompe, la Ré
bellion a malheureusement d'autres chats
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Dés d'attributs: 120
Attnbuts MinimumtMaximum ;~

DEXTERITE 20/50
SAVOIR 10120
MECANIQUE 10130+2
PERCEPTION 20130+2
VIGUEUR 20+1/-40
TECHNIQUE 10130
Déplacement; 11
Taine: 2m
Armes de prédiledion:
sabre recourbé
(dommages VIG+10+2),
fusil il poudre (dommages
40, ne tirent qu'un coup,
leur chargement
prend trois rounds)
Talent special:
Prescience: les Oargas
ont parfois des visions
prtmoMoires
d'une étonnante prtcision.
Cdes-d leur~nent
pendant leur sommeil
et sont parfois difficiles
il interpréter (I~ MJ
est libre de les rendre
aussi embrouill~es
qu'il le souhaite), mais
il leur arrive aussi d'être
très préOses. Ces visions
sont il la bas~ de la re~gion

mise sur pied par Zindatl.

-:.f
STAR WARS-..1,.,
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il dos de Banthas afin de se 
rendre d'une oasis il l'autre~
dans les immenses déserts '01,

rouges de leur monde: .~.

Pendant des slèdes,
les Oargas fonnaitnt
des tnbus ennemies .
qui se disputairnt S<YIS' --;..-,

cesse la suprifnatit ',.--'
des oasis et des quelques •
al'bres fruitie:rs que l'on .'.",:
y trouvait. Depuis l'arrivée
des Impêriaux,. les tribus ,
ont deddé d'unir leur force ':.
afin de mener une guérilla' ._

.~ féroce aux envahisseurs.' "
Elles obéissent toutes •.' .....
il un chef" mystique"
nommé Zindatl...

Si les PJ se comportent de manière intel
ligente, les Impériaux procèderont à une
évacuation d'urgence dès qu'ils appren
dront que les troupes de la mine ont été
décimées et les esclaves libérés.
Il ne restera plus aux _héros étrangers.
qu'à a5sister aux réjouissances organisées
en leur honneur par les Dargas. S'ils de·
mandent alors .11 MahatVZindati de leur
donner son araignée, celui<i se fera un
plaisir de s'exécuter.
Au bout de quelques jours, les Pl pourront
rejoindre leur appareil... et retourner jus
qu'au siège de la SlarEye.

Libérateurs
malgré eux!

lorsqu'ils arrivent 11 l'agence, les PJ sont
convoqués par Histip qui leur fait parI
des soupçons qu'il éprouve ~ l'égard de
Togmar. En effet, depuis leur départ une
terrible guerre des gangs a sévi wr Tner
mina IV el Derkhen a été tué. Histip se
demande si ces é\'énements n'auraient
pas un rapport a\'ec la mission que leur
avait conÎIée Togmar...
Néanmoins, faute d'indices suffisants, il
invite les Pl 11 se rendre sans délai wr la
planète Tastini OÙ s'est réfugié le dernier
_voleur., un Wookiee du nom de Mow
gawa.

sur le plan d<ontre (en rëussi!;S<lnt un
je!: moyen en Discrélion, puis un autre
jet mo)-efl en Grimper). ,lVant de se dé
barrasser des servants du blasler-mitrail
leur qui se trouve en haut. Une Îois cela
fait, il ne restera plus qu'à ouvrir le por
tail proche, afin qu'un groupe de Oargas
puisse venir prendre des armes.
Nole.' N'oubliez pas que la discipline de
celle base est un peu relachée, même si
les soldats de la garnison ont des carac
téristiques classiques {voir page 133 des
règlesj.laissez vos joueuf5 mettre au point
leur plan. S'il _tient debout., il n'aura
aucune raison de rater, Ensuite, arrangez
vous pour qu'ils connaissent quelques
_péripéties. inattendues (ex. : arrivée
d'une patrouille d'l 0 soldats de choc à
l'improviste, techniciens armes de pisto
lets blasters chaf8eant des caisses de mu
nitions wr une barge, etc.).
• la mine; les Impériaux emploient
près de 400 esclaves Dargas dans leur
mine de Dorium située 11 une dizaine
de kilomètres du camp. les indigènes
veulent absolument libérer leurs parents
et amis qui sont enfermés I~-bas. Mais,
pour s'assurer que des renfons ne sur
viendront pas inopinément. il serait bon
de penser ~ détruire la ligne de monorail
qui relie la base.1l la mine. Celle-ci est dé
fendue par 100 soldats de choc... qui ne
feront pas le poids contre des Oargas ar·
més de fusils b1asters. Laissez néanmoins
les Pl échafilUder un plan intéressant afin
de minimiser les pertes chez les indi·
gènes.

Intermède 1/

\
'\

Là mine"Jol:I

rait de peu de choses pour que les Impé
riaux lèvent le camp. Avec un peu d'in
telligence, les PJ pourront peut-être les
aider à se décider...
Zindatl va se faire un devoir d'accueillir
ses hôtes dans son somptueux temple
(l'araignée trÔne sur un piédestal édifié au
centre de la pièce principale), là, il leur
expliquera que le problème actuel de ses
hommes tient 11 I·armement. A part deux
blasters-mitrailleurs très utiles pour dis
wader les Impériaux de les attaquer de
puis le ciel (la garnison ne possède que
deux TlE classiques en fait d'appareils de
comb.ltl, les Dargas ne disposent que de
fusils rudimentaires pour se b.lnre.l'idéal
serait d'aller se servir dans l'arsenal de
la base impériale...
NOle: Pour toutes les attaques de grande
envergure décrites ci-dessous, inspirez
vous de la bataille décrite page 32 des
règles.
• L'arsenal: Les Impériaux ont installé
leur arsenal 11 la limite de l'enceinte de
leur b.lse, de sorte que si une explosion de
vait survenir, elle ne risquerait pas de tou
cner les baraquements. les Pl sont libres
d'adopter le plan qui leur convient: soit
une attaque en plein jour iWec di\'ersion
(un assaut simple serait sans espoir), soit
une opération commando de nuit.
Pour réussir, il faudra éliminer discrète
ment les deux miradors marqués d'un X

à fouetter pour l'instant}, les Pl arrivent
juste à temps pour réaliser sa prophâie.
Une Îois qu'il sait que les étrangers sont
des • envoyés de la grrrrande Alliance.,
Zindatl se jette sur eux pour les étreindre
en les suppliant d'aider son peuple 11 se
battre. Il est prêt à leur donner n'impor
te quoi s'ils acceptent de former ses guer
riers et de les mener au combat.

Libérer une planète
Malgré ses gisements de Dorium, Zen
der ne présente pas un grand intérêt pour
l'Empire, même en tantqu'avant-poste. La
gcrnison locale n'est guère motivée et
n'attend qu'une chase: la relève. Il suffi-

Comment
récupérer l'araignée
Les PJ n'ont pas Je choix. Perdus sur un
moode hcKtile el. entourés des soins at
tentifs d'une peuplade de fiers guerriers,
ils ont tOUI intérêt 11 faire ce qu'on leur de
mancie. S'ils mMent à bien les opérations
militaires décrites succinctement d-des
sous, ZinddtJ leur remettra volontiers n'im
porte quoi. .. même l'araignée qu'il gar
de dans les profondeurs de son temple!
Maintenant, si les joueurs veulent tenter
un voL .. qu'ils réfléchissent un peu
d'abord!

CASUS 9 Brc LU



Chapitre trois
Le visage

de la honte

L'arrivée
Lorsque les personnages débarquent il
l'aslroport de Tastini, ils sonl accueillis
par une pluie épaisse comme une coulée
de crème fraiche. l'air ambiant sent la vé
gétation putréfiée. lisez à voix hilule:
• Autour de la piste en terre battue, VOus
voyez quelques vaisseaux cargos, les
portes des soutes ouvertes, dans lesquels
des ouvriers en combinaisons de lravail
s'empressent de charger ce Qui semble
être des rondins de bois. Un peu plus
loin, vous apercevez une sorte de village
composé de huttes métililiques. Au..Qes
SUS d'une de ces huttes, vous remarqlleZ
un grand écriteau peint il la main: Chez
Gorham. •

Un accueil cc frais"
Si les PI n'onl pas pensé il se \'êtir d'uni·
formes de la Fa\~m {ce qui est pr0

bable}, ils seront très mal acceptés par
les colons. CeulC<i travaillent en effet
tous pour cette corporation et des. étr,Ul
gers. ne peuvent, il leurs yeux, être que
des espions...
C'est pourquoi, lorsqu'ils demaoderont
si quelqu'un a YU un \Nookiee dans les pa
rages, personf'lE! ne leur répoodra.
S'ils se rendent au bar Chez Gorham, un
infâme bouge fréquenté par des manu
tentionnaires peu engageants, les choses
pourront dégénérer rapidement et donner
lieu Il une bagarre dans la grande tradition
des westerns/films d'aventure. Chaque
personnage se trouvera alors opposé 11
deux adversaires...
Si les PJ remportent la victoire - ou du
moins se battent. bien. - leurs adver
saires changeront subitement d'anitude et
tout le monde se réconciliera autour d'un
verre de tord-boyaux. Il sera illors pos
sible d'apprendre qu'un Wookiee un peu
fou est bien venu id, il Y il quelques illl
nées, mais un;our il est Pilrti en direction
de l'ouesl el plus pmonne ne l'a revtI œ.
puis. Sil mort ne iait aucun doute!

Expédition
dans l'inconnu
Eh bien si, elle fait un doute... Car si per
sonne n'il revu Mowgawa, cela ne signi
fie pas pour autant qu'il ait été tué. Quoi
qu'il en soit, il n'est pas dans les hilbi
tudes des employés de la StarEye d'ilban
donner une piste pour si peu. Il ne reste
donc plus maintenant aux PJ qu'à s'équi
per, avant de s'enfoncer dans la jungle à
la recherche d'un Wookiee. Une p.1rtie de
plaisir!
Gorh<Im peut leur fournir tout ce qu'ils dé
sirent (vibro-machettes, bottes, vivres,

etc), mais demandez-leur bien de noIer
tout ce qu'ils emportent i1\'eCellX••• quand
ils seront perdus dans la forê(, ils ne pour
ront plus que pleurer les cordes, réchauds
el autres ustensiles qu'ils auront pu ou
blier! Un détail: pecwnne n'acceptera
de leur 5efVir de porteur ou de guide!
Pour t'ambiance. jungle. 5OI.IVefleZ-VOUS

des films qui, COfTYne ~oteou ,,&u;r.
re, montrent combien il est difficile de
progresser dans un milieu ilussi hostile.
Décrivez des insectes répugnants {mille
pattes d'un mètre de long. etc), des ser
pents couverts de pustules, etc
Voici quelques péripéties qui pourront
leur arriver. A VOus de les développer...
• Les PJ sont attaqués piU une énorme
bête féroce ressemblant un peu à un ty
rannosaure à lète de crabe: Dextérité 20,
Perception 50, Vigueur 80. 2 coups de
griffes par round (dommages VtG+1Dl.
Déplacement 15.
• Les PI entendent un hurlement dans le
lointain, s'ils se précipitent, ils découvri
ront un $a\val en 1r.lin de lutter avec l'éner
gie du désespoir contre deux espèces de
• kangourous. agressifs à gueules de cro
codiles (OEX 40, PER 3D, VIG 20, Mor
sure [dommages 301, Déplacement Ill.
Si les héros portent secours au malheu
reux, celui-ci se jettera à leurs pieds...
avant de disparaitre rapidement dans le
sous-bois.
• Les PI sont attaqués par un groupe de
Sawals. S'ils ont sauvé celui qui avait été
attaqué dans la péripétie ci-dessus, il vien
dra 11 la rescousse et il leur sera plus fa
cile de faire croire Il leur bonne foi.

Le monstre
dans la jungle
les Pl pourraient tourner des siffles dans
la jungle de TaSlini sans jamais trouver
trace de Mowgawa. S'ils veulent savoir OÙ
réside le Wookiee, ils devront s'adresser
aux Sawals du coin (détail: ils ne parlent
pas le basique ll. Ceux-ci connaissent tous
Mowga\va qu'ils considèreot comme une
SOfle d'esprit de la forêt, fIIiIis ils ilCCep
teront éventuellement de cooduire les
pecwnnages jusqu'à sa résidence, une
hutte de branchages aménagée au som
me! d'un arbre immense. Mowgawa a en
effet la noslalgie de Kashyyyk...
Il n'accueillera pas les nouveaux vertus.li
bras ouverts, mais a\-ec un peu de pa
tience, il sera possîblede l'approcher sans
risquer de prendre un carreau de son ar
balète.
J\o\owgawa est las. Il y a si longtemps qu'il
n'a pas vu d'êtres civilisés...

L'histoire
de Mowgawa
Si les Pl gagnent sa confiance, le Wookiee
sera tout prêt 11 discuter avec eux. Il serait
bien qu'un Pl comprenne sa langue, car
s'il compreod lui-même le basique, com
me tous ceux de sa race il ne peut pas le
prononcer. Quaod vous l'interpréterez,

poussez des brames à fendre l'.lime tout
en essayant de vous expliquer par gestes...
Il Y a unevingtaif'lE! d'années, Mowgawa
travaillait comme esclaW' sur une planè
te dominée par l'Empire. Un jour, il fut li
béré par Mahatllors d'une anaque de
b.lnque elle \Vookiee, lié par la • dette de
vie. qu'il devait à son sauveur, com
mença à partager Iii vie des écumeurs de
l'espace. "'ialheureusement, il fut amené
plus d'une fois à prendre part à des actions
• discutables., ce qui provoqua en lui de
terribles problèmes de conscience. Quand
Mahatlle libéra de toute obligation après
sa crise de mysticisme, Mowgawa, hon
teux de son passé et peu désireux de su
bir les remontrances de ses congénères,
décida d'aller se perdre Sur une planète
qui lui rappellerait sa bien aimée Ka
shyyyk.
Si on l'interroge sur son araignée de cris
tal, illa donf'lE!ra volontiers 11 ses visiteurs.
Trop de mauvais souvenirs lui sont rana
chés. Et si les PI esSilyent d'apprendre
quelques détails 5IJr Togrnar, il dira que
pour lui c'est un bonhomme sans intérêt
et un _trouillard. comme il y en a peu.
D'ailleurs, il croyait avoir entendu dire
qu'il était mort dans un accident...
Si les PI COfltinuerlt .li • cuisiner. le mal
heureux lAobokiee, celui-ci fera référence
.li Maxta Erthar -l'homme le plus dange
reux qu'il ail jamais connu- et a\'OUera
qu'il n'a jamais cru 11 son décès. Aux;ou
eurs d'en tirer leurs conclusions...

Final
Quaod les Pl rentreront sur Tatooine, s'ils
ne sont pas encore sur Iet.lrs gardes, faites
en sorte qu'ils captent en chemin une
communiciltion indiquant que la planè
te Zender a été pilonnée pour un motif in
connu par des _pirates •...
Espérons alors qu'ils soupçOnneront sé
rieusement Togmar de ne pas être celui
qu'il prétend être. Toutefois, s'ils refusent
de lui iodiquer où s'est réfugié exade
ment Mowgil\ViI, TogmarlErthar n'hésite
ra pas 11 faire anaquer le siège de la Star·
Eye par Uf'lE! centaine de ses hommes. Le
mieux serait peut-être de faire appel aux
Impériaux, non? Pour une fois qu'il sera
possible de leur permettre de capturer
quelques bilndits • vraiment. dange
reux...

Derniers mots
Accordez les récompenses en Points de
Personnage, de Force et de compétence
conformément aux règles.
Comme VOUS avez pu le constater, chacun
des. chapitres. de celte mini campagne
pourra aisément être développée en une
aventure 11 part entière. (Et si Oerkhen
s'était fait refaire les dents, commenlles
Pl pourraient-ils le reconnailre? Et si la gar
nison de Zender était plus importante,
quelles autres actions d'éclat pourraient
s'a\'érer nécessaires 1...).
A vous de dédder.



Les détectives de la Guerre des Étoiles

AIDE ...

Fonnation: les jeunes gens qui décident,
dès le départ,. d'embrasser la carrière de
privé ont droil à une iormalion de poin
te dispensée par l'agence, après une pé
riode d'essai.
Equipement: La StarEye possède trois
transports légen et n'hésite jamais à louer
d'autres vaisseaux quand le besoin s'en
fait sentir (au frais de ses clients, bien en
tendu). A part ça, elle dispose d'une ar
murerie bien garnie (dissimulée au troi
sième sous-sol), ainsi que d'un atelier
spécialisé dans la confeclion de gadgets
les plus diVM: communicateur5l'blasters,
bracelets explosifs, • mouchards. de IoU
les formes, etc.
salaire: On ne parle jamais salaire llla
StarEye. Les employés reçoivent: un. fixe.
modeste, mais le jour où ils décident de
partir, l'agence leur remet un pactole cor
respondant à environ 10% (divisé par le
nombre d'enquêteurs impliqués) des ho
noraires perçus pour toutes les affaires
qu'ils ont menées à bien.
Relations avec les autorités locales: His
tip est un diplomate né et il enlretientles
meilleures relations possibles avec le gou
vernement impérial, aussi bien qu'avec la
pègre de Talooine. Personne ne sait com
ment il s'y prend pour maintenir un tel sra
tu quo, mais il paraitrail que sa fortune
per;onnelle est: souvent mise à contribu·
tion...
Honoraire: la Star Eye n'est pas œeaaen
ce de second rang et ses tarifs s'en ressen
tenl S'il arrive parfois que des except:ions
soient faites pour cenains clients dans le
besoin, il est très rare qu'une équipe soit
lancée sur une affaire nécessitant des dé
placements interstellaires pouf des gages
inÎérieurs 11 100 crédits par jour (plus les
frais).
Clientèle: Ce sont généralement des per
sonnages très riches et des sociétés im
portantes qui ont recours aux services de
la StarEye. la réputation de l'agence est
leIle que l'on vient d'ailleurs de tout le sec·
leur pour faire appel à elle. Histip se gar·
de néanmoins le droit de reîuser toute af·
faire qui lui paraitrait un tanl soit peu
• louche •...
Types d'affaires traitêts: Le principe ap
plicable en ce domaineest simple:. Toul
est bon, pourvu que l'Empire n'y trouve
rien 11 redire •.

zaine d'années par un certain Kirt His
tip, célèbre pour avoir abattu les as~ns
de sa famille après une longue traque.
l'argenl ne semble pas avoir été la moti·
valion principale d'Histip lorsqu'il a dé
cidé de se lancer dans les enquêtes pri
vées, pourtant, il a fait bien du chemin
depuis ses modestes débuts. Quelques
affaires célèbres (l'élimination du Droïd
assassin du système larkar, entre autres)
lui ont en effet forgé une réputation plus
qu'enviable.
Siège: L'immeuble de deux étages qui
abrite StarEye domine l'une des grandes
places du centre d'Anchorhead. Le rez-de
chaussée t'SI réservé à l'accueil des clients
et au secrétariat. On y 1fOU\'e deux salons
luxueux, une dizaine de terminaux infor
maliques, des bureaux de secrétariat, etc.
Au premier, des salles de conférence et
de Ir.lVail sont destinées aux enquêteurs.
C'est au second que sont aménagés le bu
reau et les appartements d'Histip.
Le directeur s'étant fait de nombreux en·
nemis au cours de sa carrière, les dispo
sitifs de sécurité qui protègent cet étage
sont impressionnants. Enfin, sur trois ni
veaux situés en souHOl, on trouve une vé
rilable • école pour détectives. avec
standsde tirs {secrets, bien entendu}, dor
toin, cuisine, réfecloire, salles d'entrai
nement aux arts maniaux, salles de cours
avec matériel holographique complet,,,,.
pel'5OfWlri : L'agence cOfl1Jle p<tS moins de
lrente enquêteun permanents, donl la
moitié est toujoun en mission. Le per
sonnel administratif, quant 11 lui, est com
posé de 7 secrétaires (secondées par deux
Droïds spécialisés dans les langues), 5
professeurs spécialisés (close combat, ma
tériel de surveillance/sécurité, cambrio
lage/falsification, droit stellaire, cultures
galactiques).
Recrutemenl : N'importe qui peut deve
nir enquêteur. .. pourvu qu'il en ait les
up<Kités. Le recrutement 11 la SlarEye se
fait sur dossier après enquête approiondie
(au minimum). la sélection est toujoun
très rigoureuse. En règle générale, les
• opérateun. sont des anciens chasseun
de primes, pirates, contrebandiers, mer
cenaires, etc. qui ont décidé un jour de se
recycler dans une profession un peu prus
_calme •.

Les contraintes

La StarEye
Dans l'aventure présentée ici, les PJ sont
censés lravailler pour cette agence de la
Bordure Extérieure, à Anchorhead, sur
Tatooine.
Histoire: Plus grande agence de la ré
gion, StarEye a été fondée il y a une quin-

La réalité

Pour survivre, un détective a tout intérêt
à être. bien vu. des autorités locales.
Cela exigera de sa part une attitude irré
prochable, une affabilité extrême... et
souvent le versement de quelques • (;I

deaux. II des per;onnes influenles.
les choses se compliquent encore quand
un privé doit. pour les besoins d'une en
quëfe, se rendre sur une .lUire planète. A
peine débarqué, s'il décline son identité
il risque toujours de se faire raquelter par
des agents impériaux avides de gains fa
ciles. Impossible, dans ces conditions,
d'exercer correctement sa profession! la
seule solution consiste alors pour lui 11
agir. incognito., en priant pour ne pas
être idenlifié... une telle altitude ne pou
vant être considérée que comme un
• manquement. en regard de la Charte
Volker.

l'Empire n'a jamais vu d'un très bon œil
l'existence d't'flquêleurs privés. Dans un
univers où Palpatine veut tout contrôler,
une espèce de • police parallèle. ne pou
vait que s'attirer les foudres de l'admi
nistration de Capitale.
Mais si, dans un premier temps, la pro
fession dedétective a été déclarée illégale,
le BSI il vile compris l'avantage qu'il pou
vaillirer de personnes dao! le métier est
de savoir ce que beaucoup ignorent...
surtout quand on dispose de • moyens
de pression. permettanI de faire parler les
diles personnes...
C'esl ainsi que, progressivement. les
agences d'enquêteonl été 11 nouveau au
torisées d.:ms toute la galaxie. Soumises 11
un contrôle administratif très striCI, elles
sont en outre ilssujetties 11 une législation
p.1rticulièremenl contraignilnte. La Char
te Volker, ainsi appelée à cause du Moff
Volker qui en fuI l'instigateur, stipule en
effet: Iles enquêteurs privés ont un de
voir de transparence absolue 11 l'égard
des autorités impériales. Tout manque
ment 11 ce principe essentiel entraînera
une peine pouvant aller du bannissement
11 vie lll'exécution immédiate. les man
quements seroot sévèrement punis.•
Autant dire que le fait d'embrasser la car
rière de détective privé équivaut, de fait,
II devenir un • indicateur. servile. On
comprendra dès lors que cette profession
ne jouisse pas d'une très bonne réputation
auprès du grand public et de l'Alliance
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Scénano niveau 4 7 pour 4 ou 5 aventuriers d'alignement bon ou mauvais,
peu importe Il est impossible que les deux tendances soient représentées
dans le même groupe et il serait préférable qu'il y ait un clerc parmi les aventuriers,
Pour le meneur de jeu, Il est nécessaIre de se procurer des dés (d4, d6, da, dl 0,
d12, d20) et les divers manuels du jeu AD&D 2' édition (Manuel du joueur,
Guide du Maître/ Bestiaire monstrueux),

Le cadre de ce scénario est d,lns /'ensem·
ble le même que celui des deux <I\'E.'nW·

res intiwlées la gorge de Fafnir (C84 juin
1981) et le temple de Dagoo (C8S sep
tembre 1981), Cependant, il n'est pas in
dispensable de possécJff ces ckvx (lrès
vieux etlrès vénérilbles) exempliJires de
CilSUS Belli, Cilr l'f>flSefTIble des rensei·
snements SM'iln/ Jc~ leptéefll
module et J le mili/riser f'SI donné ici en
déuil. L'iJ\1?fflUQ"iJCtUeIfe sedérouleent~
cinq et six siècles ilprès les deux premiè
res... Efle peur être vue comme une
conséquence de l'ac/ion d'<lvenwriers
<lY<lnf décom'efT et combattu les habit<lnts
des lieux, longtemps aupar,lV,ln/. 1/ ne
s'agit 1',15,'t proprement par/cr d'une sui
te, plutôt d'une l'<lrialion sur le même
thème.

L'aventure,
en bref
Les avenluriers sonl c importés _ par une
volonté supérieure sur le lac volcanique
où un magicien mauvais (e! non pas un
mauvais magicien!) avail son repaire,
ainsi qu'un temple pour vénérer une SOf

te de dieu-poisson nommé Dagon e! dont
plus personne n'a entendu parler depuis.
Ce magicien a été combattu, il y a de
cela des siècles, par un paladin, mais la
confrontation s'est terminée par un match
nul car la montagne qui supponait le vol
can s'est écroulée, ensevelissant louS les
protagonisles. Depuis, le fantôme du ma
gicien, ainsi que celui du paladin, avf'(:
son cheval, errent S<lns fin dans les dé
combres des couloir5 de l'ancien repaire
du mage. Si les aventuriers ont un .ali
gnemer1l.1l tendancl' • bonne., éest le
dieu du paladin (Alhéna) qui les a tJans
portés pour qu'ils récupèrent les 05 de
son serviteur pour le Îaire reposer en ter
re consacrée (selon l'expression du même
noml. S'ils sont à tend.ance • rTlJuvaise_,
c'est le dieu que vénère le clerc du grou
pe (s'il y en a un) ou un des dieux mau
vais de votre panthéon. qui les il conviés
en ces lieux, pour rÉ'Cupérl'r un objet par·
ticulier qui a été enÎoui sur place lors des
événements décrits plus haut.
Tout cela serait tJès (trop) simple e! clas
sique si une horde de gobelins ne s'était
depuis installée dans les ruinesde l'ancien
repaire du magicien. Ces gobelins ont un
chef, un hobgobelin nommé Ko-6utrog,
dont l'aUlOrité est conlestée par un des ses
lieutenants. un autrl' hobgobelin répon
dant au nom de Na-Izbaad. Depuis qu'ifs
sont arrivés, les gobelins essaient, sans
succès, de pénétrer il l'intérieur des ruines

du temple el du repaire du magicien. Cer
tains Ilièges magiques, beaucoup trop
• intellectuels. pour les gobelins, y fonc·
tionnent toujours et Na-lzbaad voit im
médiatementle profit qu'il peul tirer d'une
ccollaboration. a\'l!{; les ,n'ef"Wriers, II va
donc leur demander lou leur imposerl de
dêsarTlOfCer fOus les pièges e! autres méca
nismes présenlS, au pire de les lui expli
quer. En échange, il leur laissera la vie sau
ve (n, mais sunout, il leur indiquera le
moyen de quitter le liIC a\'ec leur bateau.
Il en connaît effectivement le moyen, qu'il
a découvert par haS<lrd. Ce qu'il n'a pas
bien mesuré, c'est que ce moyen abou
tira, comme cinq siècles plus tôt, à l'inon
dation lotale du volcan et la destruction
de son clan ... Mais peu importe, ce ne
sont que des gobelins, après tout!
Nole: • En tant que membre fondateur
et président, ;e proteste énergiquement
et m'élève contre de telles pratiques •.
Message signe. Kroc le bo, président du
GAG, Groupement Amical des G0be
lins.)

La légende
Un des personnages de vos joueur5 peut
avoir entendu parler (histoires autour d'un
feu de bois, racontards de vieille lemme,
allez S<lvoir...) de la légende du dragon
rouge Fafnir el de celui qui se prétendait
son maître, un magicien de la plus mau·
vaise réputation qui soit, nommé Kelek.
La légende dit que Kelek et Fafnir fai·
S<lient régner la terreur sur une région
montagneuse située où bon \'ous sem
blera dans l'univers de votre campagne
habituelle. Tant est si bien qu'un ;OUr, un
vaillam paladin - il n'y a qu'eux pour fai
re ce genre de choses bizarres- partit au
devant du mage e! de son dragon, pour les
combattre et les détJuire. C'était il y a
très longtemps, et on riIConte encore que
jamais on ne rCYit ni le chevalier, ni le sar
cier, que le sol lui-même trembla pen
dant plusieurs jours après l'entrée du pa
ladin dans la demeure de son ennemi, et
que les marais qui entouraient à l'époque
le volcan où demeurait ce magicien s'as
séchèrent subitement. Maintenant, la mer
a recou\lf!l1les marais et seuls ~ssent
des flots le \'Olcan et son voisin, un autre
vokan un peu plus élevé. Le paladin était
de tous temps destine .11 chasser le dragon
pu~'il se norrmait Georges, Georges de
Md'lom.
Tout ce que riIConte la légende, une fois
n'est pas coutume, est véridique... Elle
omet simplement de signaler QUe Georges
de M.rlom, Fafnir et Kelek déchainèrent
un tel déluge d'eau et de feu qu'une par-

tie du volcan s'en est effondrée, les en·
seveliSS<lnt lousles trois pour l'éternité.
Bien entendu, cette jolie petite histoire
n'esl à révéler .11 vos joueur5 qu'au m0

ment le plus propice. Par exemple lors
qu'ils auront compris où ils sont, ou plus
tard, si vous le jugez préférable.

L'arrivée
\Us aventuriers se sont embarqués à bord
d'un bateau transponant des marchan
dises. Leur intention est d'effectuer la tra
versée tde la mer, ou du lac, peu impor·
tel pour se rendre cde l'autre côté •. En
fonction de leur personnalité, trouvez leur
une bonne raison d'être là. Il peut s'agir
d'esconer un marchand ramenant des
étoffes rares de pays lointains, de mauvais
garçons désireux de goûler aux joies de
la piraterie, de voyageurs rentrant chez
eux après une aventure, les pockes et la
tête pleines d'or et de chansons .11101 gloi
re de leur5 hauts faits. Cela n'est pas très
important, il est simplement nécessaire
qu'ils soient sur un bateau. Si vous avez
une campagne en cours, les raisons de
voyager ne manquent jamais et cette
aventure peul être vue comme un inter
mède au cours de l'histoire principale.
Une violente tempête se lève brusque
ment alors que la mer semblait calme,
entraînant le navire au beau milieu d'une
passe étroite pleine de rochers à fleur
d'eau. Luttant pour sonir leur Îrêle esquiÎ
de la tourmente. les marins se voient pro
telé5 par des courants contJaires vers une
côte qui leur est apparue brutalement
sous les yeux, pour finalement être por.
tés par des vagues invnenses venues d'on
ne sait où. Au plus fort de la tempête, un
énorme rouleau, plus haut que les mu·
railles d'une ville, submerge et semble
noyer lOUS les occupants du bateau sous
une avalanche d'eau et d'écume noire...
lorsqu'ils ouvrent les yeux, tous sont in·
demnes et quelque peu abasourdis. le
premier élément notable est qu'ils sont
sur l'eau, que leur bateau est touiours en
état de naviguer, mais que leur horizon est
limité de tous les côtés par de hautes
montagnes, à une distance apparente d'un
kilomètre au maximum. Ils sont sur un
lac de montagne, de Îorme vaguement
circulaire, dont les eaux sont calmes, lrès
calmes, trop calmes peut-être...

Le tour du
propriétaire
Une brise légère permet aux marins de fai
re un tour rapide du lac et œnainesconsla-



tillions peuven( i110rs être filites (voir p1i1ns
ci<onlre). Premièrement. de hilules mon
tagnes escilrpées entourent ce lac (note
poor le MI: Ce/il veul dire impossible ~

grimper. Filire bien comprendre au)( ;ou
eul'5 que s'ils désirent que Ieul'5 persoo
~ges tentent l'escalade, les risques de
chute sont très grands, tout comme les
dangers de blessure et. de g1issadel. Deuxiè
mement, une petite île (llès rocailleuse,
quatre-vingtS il cent mèlre5 de diamètre,
grossièrement circulaire) est située il envi
ron cent mèlres du bord, au sud-est du
lac. Elle est occupée par les ruines d'un
temple de type grec, mais les colonnes en
sont renversées et le chapiteau brisé.
Si l'un des personnages peut voler, il
s'apercevra que le volcan est en fait situé
sur une île, .fi quelques kilomètres d'une
côte escarpée (paysage similaire il la côte
grecque). Sor l'ile, il pourra voir un second
volcan, d'une hauteur légèrement supé·
rieure à celui où le bateau se trOll\'e. De
ce second yolcan s'échappent des fume
rolles laissant penser qu'il est tou;ours en
activité.

La venue
des gobelins
Bien entendu, l'arrivée du bateau n'a pu
passer inaperçue de la tribu de gobelins
vivant dans les souterrains abandonnés
sous le lac. Ils se sont installés ici depuis
plus de deu)( siècles et leur chef actuel,
Ko-Butrog a entamé de vastes travau)(
d'agrandissement de latr territoire. Ason
grand désespoir, il se hatrte ~ deu)( 0bs
tacles majeurs. D'une part, l'accès direct
(par la porte!) à la tour qui s'élève d.ms
la caverne la plus profonde est protégé par
• une grande magie_ qu'il est incapable
de comprendre. D'autre part, toules les
tentatives d'approche indirecte (e)(cava
tions, tunnels et aulles...l se heurtent elles
aussi ~ une sorte de barrière vaguement
brillante et infranchissable, quel que soit
le côté d'où ses gobelins peuvent creuser.
C'est Na·lzbaad qui repère et rencontre
les nouveaux venus. D'une intelligence
largement supérieure ~ la moyenne (pour
un hobgobelin!l il verr.! immédiatement
le profit ~ tirer de cette arrivée. Il n'a
qu'une idée en tête, devenir chef de la tri
bu à la place de Ko-Butrog. dit le cruel.
Et si, grke à lui, il devient possible de pé.
nétrer plus profondément dans les ca
vernes du dessous, il aura tous les argu·
ments nécessaires, et.1OUI1e soutien voulu,
pour prendre sa place. Il a compris que la
magie qui fait obstacle au)( gobelins est
d'origine humaine, et donc des humains
(~ la rigueur des nains, plus difficilement
des elfes...) doivent être capables de la
surmonter et de la supprimer.
Il choisira l'endroit le plus propice à une
confrontation et tendra une sone d'em
buscade aux aventuriers: lui-même plus
trois ou quatre autres hobgobelins (ses
lieutenants) en haut d'un rocher, plus
vingt·cinq à trente gobelins disséminés

aux alentours, armés d'épées et d'arcs,
devraient enlE'\'er aux aVf'flturiers toule
velléité belliqueuse. Ayant établi ce rap
port de force fa\'Ofable, il leur proposera
le marcké suivant ; il leur laisse la vie
sauve et. leur donne un moyen de quitter
le lac avec leur baleau, en échange de
l'ouverture d'une sone de lOUr souterrai
ne, quelquepart sous le lac. A prendre
ou 11 laisser!
Faites en sorte que la tenconlte soit suffi
samment impression~nte pour que VOS
aventuriers acceptent (avec discussion el
négociation s'illefautl, dans IeGlS contrai
re, c'est toute la tribu de gobelins qui
risque de les allaquer. Bon prince, Na
Izbaad leur donnera jusqu'au lendemain
malin pour réfléchir, et il saura se mon
trer très menaçant en cas de refus de la
part des aventuriers.

La première
nuit
Ce n'est que lors de cette première nuit
que vos aventuriers comprendront pour
quoi ils sont l~. Généralement, le début
de la nuil est le moment que choisissent
les clercs pour prier et c stocker. leurs
sortilèges pour le lendemain. Si l'aligne
ment du groupe est à tendance cbonne_,
Athéna elle-même, se montrefa à ce mo
ment·là et leur demandera de récupérer
la dépouille de son fidèle guerrier Georges
de~om pour la ramener et la faire en
terrer selon les rites de sa religion. Dans
le cas contraire, c'es!: le dieu du derc du
groupe (d'alignement mauvais) qui de·
mandera 11 son serviteur de récupérer
dans les souterrains sous le lac l'ancien
ne relique de Dagon, le dieu-poisson.
Celle relique ne sert plus à rien ni 11 pero
sonne, Dagon s'étant retiré, faute de fi
dèles, et lui saura bien quoi en faire, pour
la plus grande gloire de sa religion per·
verse...
Si le groupe ne comporte pas de clerc,
failes faire un rêve à vos i1venturiers, d0n
nez-leur les mêmes éléments, en fonc
tion de leur alignernenL le but est que, au
matin, quand Na-lzbaad viefwjra leur de
mander leur décision, ils acceptent de
c travailler pour les gobelins _!

Descente
aux enfers
Une fois acquise la • coopération. des
aventuriers, Na·lzbaad leur montrera le
chemin pour accéder au premier niveau
des ca\'ernes des gobelins. l'accès se si·
tue sur la petite ile, à quelques dizaines
de mètres des ruines du temple. Caché
derrière quelques gros rochers, se trouve
un escalier qui fut autrefois en bon étal. ..
les aventuriers ont ~ effectuer deux cents
mètres d'une descente épuisante par un
escalier aux marches glissantes. De palier
en palier, l'ambiance se fail plus lourde el
il monte de cette cheminée artificielle

des grognements, des cris et des odeurs
animales de plus en plus difficiles ~ sup
porter. A partir de cet instant, vous de
vez faire découvrir il VOS joueurs les joies
du déplacement dans un complexe il moi
tié en ruines grouillant de gobelins. Il
n'est pasquesr.ion de décrire en détailles
couloirs souterrains effondrés, les salles
envahies par les pierres qui se sont déta
chées du plafond, la crasse inhérente à la
vie commu~ulaire gobefine, les odeurs
félides éma~nt de la plupart des lieux tra
\'ersés... Tout cela est largement oblitéré
par les regards haineux que leur lancent
tous les humanoïdes qu'ils peuvent croi
ser et surtout par l'impression d'écrase
ment qu'ils ressentent à visiter, certaine·
menl pour la première fois de leur vie
d'aventuriers majeurs, un réseau de cou
loirs souterrains habités, avec l'accord
(quoique pilrfois...)des propriétaires des
lieux, une horde de gobelins!
Na-Izbaad, en fin négociateur, a envoyé
un de ses fidèles gobelins prévenir son
chef que des c étrangers s'étaient pr0po

sés pour les aider à résoudre leurs pro
blèmes •. Certes, Ko-Butrog est d'accord
sur le principe, mais cela n'empêche pas
certaines dissensions ddns les rangs des
hauts dignitaires de la tribu qui s'estiment
c honteusement outragés. (traducrion ap
proximative de l'expression gobeline,
mais le sens est à peu près respecté) de la
présence de sales étrangers dan·s leurs
couloirs. Il n'est pas impossible que des
groupes dissidents, profitant de l'inatten·
tion de leurs chefs, jouent des tours pen·
dables ~ vos aventuriers (trappes, écrou·
lements de pierres, huile emlammée...
voilà le genre de plaisanteries qu'aifec.
tionnent particulièrement les gobelins).

L'antre
des gobelins
les aventuriers seront tolérés dans les ca
vernes el de fréquentes piltrouilles seront
là pour les 5lJrveiller, les invectiver dans
cenains cas, se moquer d'eux le reste du
temps. Ce së;our souterrain ne doit pas
être une partie de plaisir pour les aven
luriers! D'autant qU'à ce niveau, il n'y a
rien d'intêressanl à décou\'fir! Utilisez
les deux tables en pl? et 18 (table de
rencontres et table de découvertes) pour
déterminer ce qui se passe pendant Cel
te exploration du niveau 1. lirez 1d6 par
heure passée dans les ca\'efnes, sur un
résultat de l, c'est une rencontre, sur un
6, une découverte.
Attention, chaque piltrouille de gobelins
rencontrée a une chance s.ur dix de dé·
clencher une bataiffe avec les aventu
riers. Dans ce cas, après cinq rounds de
comb<lt, Ko·Butrog interviendra, <lccom·
pagné de ses suivan15 et de Na·lzbaad,
dans le but de mettre fin tll'incident. Il agi.
ra • à la façon des gobelins., c'est-~-dire

qu'il cognera en hurlant sur tout ce qui re
fuse de lui obéir. les survivants de la pa
trouille fuiront en deux rounds,laissantle



chef nobgobelin elles ,wenturiers face-:'"
face. Si par malneur pour eux Ko-Butrog
est tué, Na-Izooad s'empressera de leur
mettre l'assassinat sur le dos, dëclenchant
la colère de toute la lIibu, ne laissant pra
tiquement aucune chance aux persoo
nages de s'en sortir vivants!
Si le hasard fait que les aventuriers aient la
chance de rencontrer Georges de Mœlorn
ou Kelek, ce sera leur première entrevue
avec le représentant de leur commandi
taire, Si les aventuriers soot à tendance
bonne, ils rencontreront le paladin, ou le
magicien dans le cas contraire. Tous deux
ont été transformés en Fantôme (Bestiai
re monstrueux, p95) depuis l'inondation
du repaire du magicien. Pour Georges de
Ma!lorn, la raisoo en est l'échec de sa
mission, et pour Kelek, une malédiction
de Dagon, le dieu-poisson qu'il servait à
l'époque. le paladin, juché sur son che
val, expliquera que ses ossemeOls gisent
au cœur de la forteresse du magicien, au
niveau le plus bas du complexe souterrain
et qu'il appartient aux aventuriers de les
sortir de là pour les enterrer dans un lieu
non souillé par le mal. Le magicien quant
à lui leur dira que le symbole de Dagon,
chargé de puissance maléfique, se trou
ve au plus profond de 50n ancien repai
re et qu'ils doivent aller l'en sortir pour
l'offrir à un aulfe dieu du Mal afin que lui,
KeIek. puisse enfin reposer en paix el ces
ser celte errance harassante. En aucun
cas le fantôme n'anaquera ceux qui sont
censés travailler pour lui (pas non plU'5
de vieillissement ni de peur panique)...
sauf si ces derniers refusent.
Pendant leur exploration, si tout va bien,
les PJ devraient trouver ce qui suit.
• A l'extrémité nord-est des grottes se
trouve la chambre de Ko-Butrog, Dans
ses appartements, où règne le plus abo
minable des désordres, supervisés par sa
favorite du moment (une gobeline, bien
sûr!J, trône une sphère de métal d'une
dizaine de mètres de diamèlIe. le chef a
illSlallé son lit dans la sphère et ne se lais
sera pas convaincre facilement de la lais
ser visiter (sauf peut-être si un des aven
turien est une femme, peu importe de
quelle race...). la sphère, 11 moitié rouil
lée, est vide (mise à part la couche dt>
Ko-Butrogl et il y règne une odeur réel
lement nauséabonde. Sous son lit est ca
ché le trésor dt> la tribu t3 rubis d'une va
leur de 700 PO chacun et 200 PO en
monnaies diverses).
Le seul point important se situe dans la sal
Ie, et non dans la sphère. En examinant le
plafond, les aventuriers pourront voir des
traces d'humidité et les contours de trois
larges trappes d'où suinte un peu d'eau.
le mécanisme, très ancien, commandant
ces lIappes est tot.alement grippé, mais
une expk:lsion suiiirail à les lUlMir. Un mi
nimum de réflexion (faire un jet d'Intel
ligence, à -J, uniquement si les person
nages s'interrogent sur l'utilité de ces
trappes) devrait permettre de comprendre
que leur ouverture a pour résultaI de fai
re se déverser dans les cavernes l'eau du

,,

."
lac situé au-dessus, inondant tout sur son
passage.
• Vers l'ouest se trouvait la tanière du
dragon. Immense grolle pleine de boue sé
chée où les aventuriers peuvent encore
découvrir un crane et d'énormesos iden·
tifiables comme pro\'enant d'un squelet
te de dragon. S'ils creusent dans la boue,
ils onl S'llo de chance (1 sur Id20J par
aventurier el par heure de Îouille de re
trouver une infime partie du trésor du
dragon (cinq siècles el pas mal de gobe
lins sont déjà passés par là...). Chaque
succès mettra à jour une petite gemme
d'une valeur de (5+ ldl0)Xl0 PO.l'élé
ment le plus important ici est un vaste

trou, au centre de la tanière, menant vers
ce qui apparail être une immense grOlle
éclairée en son centre par un fabuleux
brasier. Des cordes sont déjà mises en
place autour du trou, permettant de des·
cendre 80 mètres plus bas, sur un sol de
lave et de cendres volcaniques froides,
en évitant les nammes du brasier.
• Juste au nord de la tanière du dragon,
des éboulis diffICilement discernables du
reste des cavernes cachent un accès vers
l'extérieur. Celte large sortie était celle
qu'empruntait le dragon pour aller. se
dêgourdir les ailes. au-dessus du lac... Ce
long boyau presque rectiligne mais tot.a·
lement effondré débouchait il peu près à
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mi-pente sur les montagnes entourant le
lac où se trouve actuellement le bateau.
• Juste contre la tanière du dragon, les
aventuriers peuvent découvrir des élé
ments de machinerie, avec des rouages el
des leviers. le toul est grippé depuis des
siècles et totalement inutilisable, même si
en combinant leurs efforts ils réussissent
Il déplacer l'Un ou l'autre des leviers. Il y
il des siècles de cela, ces leviers servaient
à ouvrir diverses portes dans les cavernes,
ainsi que les trilppes situées dans ce qui
est actuellement la chambre de Ko-Butrog.
Le seul levier fonctionnant encore, s'il
est glissé dans la bonne fente, est celui que
possède Na-Izbaad. Il aura pour effet de
faire basculer un pan entier de la mon
tagne autour du lac, en libérant les eaux
ver.; la mer. Na-lzbaad a découvert cela
par hasard alors qu'il n'était encore qu'un
jeune hobgobelin insouciant promis ~ un
brillant avenir. Malheureusement pour
les gobelins, des infiltrations se produiront
alors, ainsi que des craquements souter
rains, mettant de nouveau en relation les
deux volcans et «réveillant. celui où vit
actuellement la tribu. Le processus d'ou
verture durera environ une heure et sera
réversible (en repositionnant correcte
mentie levier) pendant le premier quart
d'heure après sa mise en fonctionnement.
• Au sud se trouve l'accès principal du
complexe, qui donne sur le flanc des
montagnes entourant le lac. Il est impos
sible d'apercevoir cette entrée depuis le
bateau qui se trouve largement en COntre
bas. Par contre, en cas de combat, les
gobelins déferleront par là et se jetteront
férocement ~ l'attaque, utilisant des ton
neaux ou tout autre type de bois flottant
en guise de radeau.

Le feu
SOUS les enfers
Ce brasier est en fait le dernier rempart
qu'avait posé Kelek pour protéger son
château. Imaginez un cube de feu de tren
te mètres d'arête! Il s'agit simplement
d'un sort d'Illusion permanente (Magi
cien 6' niveau, Manuel du joueur, p199),
effectué par un magicien de niveau 12.
qui est resté en place depuis la disparition
du magicien lui-même. A l'époque, son
château se trouvait dans une tour dressée
au-dessus d'un lac de lave incandescen
te et l'illusion d'une tour de feu était la
meilleure protection qui soit. Surtout de
puis que des intrus avaient réussi ~ tra
verser le pont!
Cela fait plusieur.; années que les gobe
lins s'acharnent ~ vouloir creuser sous le
brasier, ou tentent d'y descendre directe
ment par le haut, depuis le repaire du
dragon. De fragiles constructions de pier
re et de bois, des corps ~ moitié calci
nés. une baliste, tout un matériel d'exca
vation et un grand nombre de trous partant
en direction de la tour en témoignent.
Les aventuriers ne devraient normalement
éprouver aucune difficulté il comprendre

qu'il ne s'agit que d'une illusion, aussi
puissante soit-elle, et à passer au travers,
disparaissant ainsi aux yeux des gobelins
médusés qui les sUlveilient. 115 entendront
des cris de rage d'abord, puis de désespoir,
et enfin de douleur quand les gobelins
tenteront de les poursuivre.

Au pied
du mur
La tour du magicien se dresse à présent
devant eux. La pile du pont située il l'ex
térieur du mur de flamme, ainsi que les
vestiges de la voie d'accès qui restent au
sommet, doivent leur faire comprendre
que l'entrée s'effectue par le haut, soit
après vingt mètres d'escalade d'une fa
çade abrupte mais ancienne et pleine
d'aspérités (à considérer comme une sur
face rugueuse, avec prises abondantes
mais légèrement glissantes- voir Manuel
du joueur, p135). Pendant leur ascension,
ils peuvent constater l'absence de toute fe
nêtre sur les murs de la tour. C'est lors
qu'ils 2lteindront le haut de la tour que
doivent se manifester les fantômes. Si la
première rencontre n'a pas déjà eu lieu,
faites-la se produire ici (conformément à
la table de rencontres) et enchainez di
rectement par l'arrivée du second fantô
me. Si la première rencontre a bien eu
lieu pendant l'exploration des couloirs
des gobelins, leur mentor (le fantôme du
paladin ou celui du magicien) viendra
simplement les féliciter d'avoir réussi à at
teindre cet endroit et les prévenir que la
suite comporte d'énormes risques {sans
préciser lesquels, bien entendu, puis
qu'une ancienne malédiction le lui in
terdit} mais qu'il a confiance en leur ca
pacité à les surmonter. C'est à cet instant
que devrait arriver le second fantôme,
menaçant les aventuriers de son épée (pa
ladin, monté sur son cheval) ou de son bâ
ton (magicien). Faites jouer à ce moment
l~ les effets de panique et de vieillissement
normalement dus il l'apparition d'un fan
tôme. En cas de panique d'un personna
ge pour une durée supérieure il dix tours
(2d6), ne pas oublier que le groupe se
trouve en haut d'une tour de 20 mètres de
haut et qu'une chute est toujours pos
sible! S'ensuivra un duel verbal d'abord,
armé ensuite, entre les deux fantômes.
Le combat entre les deux fantômes doit
être dantesque, ponctué de hurlements
et de hennissements, le tout dans la lu
mière rouge du brasier, vu de l'intérieur
(les aventuriers n'y croient pas, mais l'illu
sion persiste). Vos aventurier.;, s'ils ont
un minimum de bon sens, devraient
mettre ce répit il profit pour s'échapper
vers l'intérieur de la tour.

La tour niveau 0
Le toit de la tour est plat, carré, de dix-huit
mètres de côté. Il est jonché de plusieurs
corps de gobelins calcinés et de quelques
uns intacts, qui ayant compris que c'était



une illusion, ont réus~ à passel" lTh1is 500t
morts devant la porte. Celte porte est la
seule entrée visible qui st' trouve 11 la sur
face d'une pyramide de trois mètres de
côté posée au centre du toit. Tenter d'ou
vrir cette porte déclenche un Eclair (Ma
gicien 3' niveau, Manuel du joueur, p166)
d'une puissance de 5d6 issu du centre
de la pyramide et se propageant vers la
droite. le vérit"ble accès est de l'autre
côté de la construction, par une simple
porte secrète qui s'ouvre lorsqu'on ap
puie fermement dessus. Une fois libérée,
la porte se referme et une poignée permet
de la rouvrir de l'intérieur. Au centre, un
escalier en colimaçon s'enfonce dans le
noir. la pyramide fait trois rnèUesde haut,
lTh1is, 11 l'intérieur de celle-ci, le plafond
n'est plus qU'à une hauteur de deux
mètres. Ce qui signifie que tout le som
met de la pyramide est caché aux yeux
de ceux qui passent. Il ya d'ailleurs peu
de chance que les aventuriers s'en aper
çoivent, préoccupés qu'ils seront 11 cher
cher un chemin vers le bas. Dans le vo
lume existant entre le plafond et le vrai
sommet de la pyramide, une tonne de
billes de plomb attend, depuis cinq
sièdes...

La tour niveau 1
Quatre mètres d'une descente noire et
poossièreuse mènent à un vaste plan.
cher occupant toute la surface de la tour.
Un la'Be pentacle couvre pratiquement
toute la pièce, et cinq immen§es chan
deliers de cuivre 11 cinq branches, où
sont encore fichées quelques bougies
(éteintes, bien sûr. depuis longtemps),
sont disposés au bout de chacune des
branches du pentacle. le pentacle tout
entier irradie de la magie. Sur le sol. au
tour de l'escalier, est inscrite une simple
phrase. en écriture magique. l'utilisation
d'un sort de lecture de la magie (Magi.
cien 1" niveau, Manuel du joueur, p1491
permet de déchiÎÎrer "Que la lumière
soit!". Ce n'est pas une ÎomlUIe magique
mais plutOt une sorte de pense-bète que
Kelek s'était mis là, simplement pour lui
rappeler d'allumer la lumière M entrant
chez lui...
la seule chose sensée 11 faire est d'allumer
au moins une bougie par chandelier avant
de reprendre la descente par l'escalier.
Si cela n'est pas effectué, dix secondes
après que le premier aventurier se soit
engagé dans t'esc,llier, le plafond de la py
ramide s'ouvrira et une tonne de billes
de plomb dévalera, causant 11 tout ce qui
se trouve sur son passage 4d6 de dégats
idemi-dêgâts si un jet: de SilU\'t'garde contre
les souilles est réussi), plus une chute de
quatre mètres jU5QU'au palier suivant,. soit
ld6 supplémentaire. les billes continue
rontleurdescente jUSQU',lU niveau le plltS
bas, ,lvec un bruit infernal. et elles iront
s'accumuler dans un récipienl: conçu pour
cel,l, puisque le sol de ce niveau est lé
gèrement en pente, m,lis nous y revien
drons.

le reste de celle agréable pièce est amé
n.lgé en salte de lecture, avec des fau
teuils {Clorll il ne resl:e plU'> que l'armatu
rel, des étagères et quelques centaines
de livres reliés, Û\ilque li\Te sorti de la bi·
bliothèque a 95 % de ch"nces de tom·
ber en poussière (tout jet supérieur à 1
sur ld20), et aucun n'est de nature ma
gique. les quelques titres encore lisibles
sont du type .la n,lture du Mal., • De la
théorie et 1,1 pratique de la pensée malé·
fique 0 ou encore. Sept fois sept péchés
c,lpitaux o.

La tour niveau t
C'est à ce niveau que Kelek avait instal·
lé son laboratoire et qu'il exerçait sa ma·
gie. le palier est divisé en deux parties
ég,lles par un couloir central. l,l salle
d'étude contient §es livres de sorts (choix
de sorts laissé au meneur de jeu, en fa
vorisant les voies de Nécromancie, Allé
r,ltion, Illusion et Conjuration). les livres
sont protégés magiquement contre le
vieillissement, donc en état de lecture. Il
se trouve parmi eux un Grimoire de l'Ulti·
me Sagesse {voir aide de jeu page 19}.
Dans la résefve, Kelek entreposait aussi
bien ses ingrédients et autres composantes
magiQUes que de la nourriture et quelques
bouteilles d'alcool (pour les longues soi
rées d'hiver sans doute). le temps a pas·
sé aus~ pour ces diver.>es préparations et
toutes sortes de champignons se 500t dé
veloppés dans cette pièce, loin de la lu
mière et de l'agitation. la réserve M est
pleine, au point qu'il est très diffkile d'en
ouvrir la porte (une force combinée de
40 sera nécessaire pour y arriver). lorsque
la porte cèdera, de façon brutale comme
il se doit, un nuage de spores totalement
inoffensifs sera soulevé par le vent causé
par ce mouvement brusque. Bien que to·
t,llement sans danger, ce nU,lge de moi·
sissure, et l'odeur putride qui l'accom·
pagne, devrait faire peur à vos joueurs et
contribuer 11 les stresser, si ce n'est pas
déjà fait par ailleurs.
le laboratoire est, comme le reste de la
tour, dans un état de dé!,lbremt'nt avan
cé. les longues tables de travail, huit en
tout, sont couvertesde poussière, comme
le sont toutes les étagères le long des
murs. Sur chaque table, les aventuriers
peuvent discerner, .'l la lueur de leurs
torches, une sorte de petit monticule,
grossièrement de la tai1te d'un humain
allongé. Dès l'instant où il n'y <l plus per
sonne sur le palier, 1,1 porte du labor,ltoi
re, qui s'é(,lit ouverte avec facilité, se re
ferme automatiquement (Kelek n',lilTh1it
pas être dérangé lorsqu'il travaillait et
l'autolTh1tisme est tel que lorsque quel
qu'un est dans le laboratoire, si la porte
est fermée, elle ne peut être réouverte
que de l'intérieur, Siluf ,lutre moyen 1Th1
gique, bien entendu). C'est la que Kelelc
expérimentait. et qu'a partir de matériaux
viv,lnts il créait des monstruosités ani
mées d'une vie factice. Sor sept des huit
tables, sont allongées depuis cinq siècles

§es dernières tentatives. Il y a là deux
squelettes humains (armé> de massues),
deux gigantesques squelettes d'animaux
ten.lnt à 1,1 fois de l'ours et du gorille (ten
tative d'hybride intéressante... ), deux
zombies humanoïdes (humains ou orque,
difficile à préciser), un zombie de prove
nance clairement humanoïde, mais f<lisant
2,SOm de h,lut (Orog) et enfin un Zorn·
bie )u-ju (voir Besti,lire monstreux, p303),
Tout ce petit monde de mOr!S-viv,lnts, ne
reconn,lissant nullement son maître par
mi les a\'enluriers, attaquera joyeusement
dès que la porte se refermera. Même s'ils
paraissent impressionn.lnts, les squelettes
et zombies. standards. ne devraient pas
poser de problèmes majeurs aux aventu
riers, 'ilIrtout s'ils sont accompagnés d'un
clerc, mais le zombie )u-ju ne peut être re
poussé ni contr61é de la même façon. Ke
lek était capable de créer les premiers,
et son dieu Dagon lui avait offert le der
nier. pour services rendus o. Hélas, lors
de l'attaque du paladin, ce p,luvre Ju-;u
était dans le l,lboratoire et n'a pas réussi
11 en sortir pour venir en aide 11 son
maitre...
l,l porte du laboratoire avait été construi
te par d'ingénieux nains des montagnes,
du temps de la splendeur et de la puis
sance de Kelek. Elle s'ouvre d'elle-même
lorsque celui qui est .li l'intérieur le lui
delTh1nde. En langage n.lin, bien sûr.

La tour niveau 3
l'escalier conduit à un palier où un mur
et trois cloisons faites de grilles métal
liques à larges barreaux forment un car
ré. les trois salles délimitées p,lr des bar
reaux sont des cellulles (réserves de
matière première pour les travaux pra
tiques de Kelekj et la dernière salle, en
tourée de murs, peut être considérée com·
me une salle de chirurgie, .. ou plutOt une
ancienne ch,lmbre de tortures.
Chaque cellule est occupée par ld4 sque
Ielles (non morts-vivants, juste morts !I.
l'une des cellules avait vraisembl,lble
ment contenu des animaux, les autres
uniquement des humanoïdes, dont cer
tains sont encore recOl.NertS de lambeaux
de vêtements, Si les aventuriers fouillent
ces squelettes, ils pourront découvrir sur
l'un d'eux, un hum,lnoide, une petite
dé en argent qui n'a pas été alt,lquée
par la rouille. Avoir résisté plusieurs
siècles à la rouille est une marque de ta
plus grande magie. De fait, celle clé est
réellement m,lgique, mais son seul pou
voir est de résister ,lux ,lssauts du temps,
Elle appartenait.ll un chev,llier errant et
lui avait été offert par sa belle, en gage
d'un amour éternel. Elle n'a d'autre uti
lité ici que de poser des questions aux
aventuriers. Cette superbe petite dé
ouvre certainement une porte ou un
coffre situé à plusieurs milliers de kilo
mètres de I;.!
OMIS la chambre de tortures, Kelek ten
tait de réaliser sur des matériaux bruts vi
vants ce qu'il savait très bien (aire sur des



mort$. C'est-à-dire qu'il essayait de créer
des hybrides (homme-chien, ours-loup,
sahuagin-crocodile,.,.). En rage lo~u'il

n'y arrivait pas (il n'y est jamais arri\'é!)
ou lorsque ses • créations. mourraient
pendanlleur conception, il passait alors
par une phase de sublimation utilisant la
torture, dont ses prisonniers restants fai·
saientles frais. Il y a donc dans cette piè
ce des instrumenl.5 chirurgicaux qui voi·
sinent avec une sorte de sarcophage
tapissé de pointes tournées vers l'inté
rieur, des chaînes accrochoées aux murs,
el tout ce que l'imagination per\'erse de
Kelek avait pu lui dicter pour faire souf·
frir son prochain. Tout cela est bien sûr
dans un état de rouille et de délabrement
lei qu'il n'y a plus rien 11 en tirer, Le simple
fait de toucher un élément ou un autre le
fera s'écrouler sur le sol en mille paillettes
de ferraille rouillée.

La tour
niveau 4
C'est .i cet étilge de sa tour que Kelek
ilvait installé ses appartements privés. Es
sentiellement, vos aventuriers pourront y
trouver trois chambres, c'est-.i-dire la sien
ne et celles de ses deux concubines, ain
si qu'un cabinet de toilettes, une cuisine
et une salle à milnger.
les portes des trois chambres sont toutes
scellées par un sort de fermeture (Milgi
cien 1- niveau, Manuel du ÎCJUl'Ur, p1481.
programmé pour ne réagir qu'à la deman
de de Kelek lui-même ou de ses concu
bines.
les chambres des concubines sont iden·
tiques, à la tilille du lit près. Dilns l'une,
il mesure 2,60m de long, et dans l'ilutre
1,30 m seulement. Chaque chambre est
meublée d'une ilrmoire ainsi que d'un
coffre où devaient se trouver une grande
quantité de vêtements, tous en l.:m1beaux
maintenant. Une fouille minutieuse des
meubles doit permettre de découvrir 2000
PO de joy;lux dans chaque pièce.
la chambre de Kelek est, bien entendu,
la plus grande des trois, avec un lit im
mense, des livres couverts de poussière
tombant en mieltes et trois Grimoires de
l'Ultime Sagesse (voir aide de jeu page
19). Un des trois grimoires a renversé son
lutrin et se trouve actuellement caché
sous le lit, ouvert. Il attaquera le premier
des aventuriers qui aura la curiosité de re
gardersous ce IiI... Dans le lit sont venues
mourir de faim k!s deux concWines, après
la disparition de Kelek. et leurs squeleues
enlacés y reposent. les tailles des sque
lettes correspondent eiiecti\oement il celles
des lits tfOlJVésdilns leurs deux chambres.
Une armoire et un coffre complètent le
mobilier. Dans le coffre, on peut trouver
1000 PO et un anneau, qui tranformera
en pierre quiconque le passera à son doigt
!.let de sauvegarde contre Pétrification à
-1). les pièces d'or sont en cuivre, avec
une illusion Or des fous (....\agicien 2"ni
veau, o\1anuel du ;oueur, p16l) qui se dis-

sipera dès l'instant où un aventurier les
touchera.
Sur un des murs, une tapisserie qui fut
probablement superbe est accrochée. Si
l'un des aventuriers la touche ou la bous
cule d'une façon ou d'une autre, elle s'ef
fritera, révélant deu. miroirs magiques.
L'un est un • Miroir d'Emprisonnement_,
l'aulre un • Miroir d·Opposition. (Guide
du Mditre, p202). Kelek emprisonnait ses
ennemis dans le premier el lorsqu'il V()IJ

lait se distraire. impressionner ses invités
ou exciter l'une des ses concubines, il en
faisait sortir un, le soumenait au second
miroir el admirait le combat qui s'en sui
vait... Il charmait ensuite le vainqueur,
ou le renvoyait dans le premier miroir en
utilisant un sort de type Suggestion (Ma·
giden 3' niveau, Manuel du joueur, p171 l
extrêmement raisonnable puis il conseil·
lait à sa victime de se regarder dans le
miroir. pour évaluer son apparence après
un tel combat. Oans le miroir d'empri
sonnement, 2d4 créatures tau choix du
meneur de teul sont encore piégées.
le mur séparant la chambre de Kelek du
cabinet de toilene est percé de très fines
fentes, servant certainement.i espionner
ce qui s'y passait. On apprend donc ici,
qu'en plus d'être un magicien mauvais et
sadique, Kelek était pervers et voyeur !,.,
la salle à manger etla cuisine ne renfer
ment rien de particulier (meubles en miet
tes, ustensiles rouillés•... ).

La tour
niveau 5
Comme indiqué plus haut. le sol de celle
dernière salle, qui occupe toute la suria
ce de la tour, est légèrement en pente.
Ceci a JXlUr effet de laisser rouler toutes les
éventuelles billes de plomb jusqu'à une
sorte de cuve creusée dans le sol. Si les
aventuriers n'ont pas déclenché le piège
décrit à ce moment-là, ils seront en droit
de se poser des questions lfJMIIà la bizalTe
conformation de cette pièce...
La piscine. autrefois pleine d'eau, est au·
jourd'hui remplie d'une vase noirâtre
ayant une odeur extrêmement dés.lgréa·
ble. Invisible sous lil Vilse, se trouve le
vrai trésor de Kelek. C'est un écrin en ilr
gent dans lequel sont posés un anneau
(Anneau des étoiles filantes, Guide du
Maitre, pl72), un collier (Collier de pro
jectiles. Guide du Maitre, p193, jeter
Id20 pour en déterminer la contenance
exacte) el une émeraude valant IOCIOO
PO, ainsi qu'une poIion (Elixir de santé,
Guide du Maitre, pI63).
Deux S1atues de pierre représentant des
géanl.5 armés chacun d'une immense épée
semblent garder un pentacle derrière le
quel es! posée, sur un autel de pierre,
une petite statue d'obsidienne ayant la
forme d'un crapaud, la bouche ouverte.
Au centre du pentacle, deux squelettes
enchevêtrés reposent. ceux du paladin et
du magicien. le seul résultat obtenu par
une détection du mal effectuée wr ce

crapaud sera d'occasionner 2d4 points
de dégâts à celui qui l'opérera. ainsi qu'un
éblouissement provoquant une cédté
temporaire de quelques jours, tellement
le mal est intense à cet endroit. Une dé
tection d'alignement ou une déte<:tion du
bien n'auront aucun résultat. Il est im
possible d'atteindre le crapaud sans pas·
ser au-dessus du pentacle. Les statues de
géants ne sont rien d'autre que des statues
de géants, totalement inanimées.
Dès qu'un aventurier posera le pied, ou
pénétrera dans ou au-dessus du pentacle
(voler alHiessus du pentaCle aura le merne
effet), une fumêe noire et nauséabonde
s'en dégagera et un démon gardien bénin
(Bestiaire monstrueux, p55) apparaîtra,
ayant lui-même la forme d'un crapaud
d'un mètre de haut. La ressemblance sera
telle que les aventuriers pourront s'ima·
giner qu'il s'agit de la pe(ite statue qui
s'anime. Ce démon gardien sera similai
re à la descriplion du bestiaire à quelques
détails près: il ne pt'\Jl être touché que par
des armes dont l'enchantement esl au
moins +1, il ne peut cracher de flammes
qu'une seule fois par jour, pour)d6 de dé
gâts et il n'est affecté d'au..-une attaque par
le feu.
Sur les murs de la pièce, sont profondé
ment gravés les symboles nains des qUiltre
points cardinaux et les elfes, les gnomes
ou les nains du groupe pourront réaliser
que derrière chaque mur se cache un pas.....
Une inscription magique est sitcée ilU
centre du pentacle. Convenablemeot œ.
cryptée, elle se lira: • Par les vents. le feu
déchaînera. Par le vent. l'eau liIlèrera_.
La signification de celte phrase est la sui·
vante. Si plus d'un des passages sont ou
verts, un courant d'air sera établi dans la
pièce, qui prendra de plus en plus de for
ce et finira par tout balayer sur son pas
sage. les vents. de plus en plus violents
emporteront tout ce qui se trouve dans la
tour très haut dilns le ciel et le précipite
ront dans la mer .i une grande distaoce du
volcan. les aventuriers risquent Îort de
se retrou\'ef pratiquement nus, n'ayant
pu conserver qu'uoe arme et les anoeaux
Qu'ils ont aux doigts, le reste êtant dis
persé • aux quatre vents •. Dans le même
temps, l'instabilité causée par ce courant
d'air intense aura soulevé les cendres et
la lave froide situêe au fond du volcan et
aura réveillé ce dernier. Comme dans le
cas de la manipulation du levier détenu
par, a-Izbaad. les cavernes des gobelins
seront recouvertes de lave en fusion et la
nature reprendra ses droits. Si un seul des
passages est ouvert, une douce brise en
proviendra. qui deviendra peu à peu plus
importante, jusqu'à soulever les a\'entu·
riers et tout le contenu de la pièce. Pen·
dantla • montée en puissance. du vent.
il leur sera possible de ramasser tout ce
qu'ils souhaitent dans la pièce où ils se
trou\'ent, c'est·à-dire essentiellement les
squeleues el le crapaud d'obsidienne.
Contrairement au cas preeédent, k!s aven
turiers ne seront pas secoués, mais uni·
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quement transportés. l'ouverture d'un
des passages aura pour autre effet de dé
clencher une sorte de cyclone sur le lac
au-dessus du volcan, Qui sera assez fort
pour le vider totalement, en emportant
bien entendu le bateau qui s'y trouve,
ainsi que 2d20 gobelins, Na-lzbaad et un
autre lieutenant hobgobelin Qui patrouil
laient par Il.
Tout ce beau monde se retrouvera à peu
près au même endroit, en pleine mer,
dans la direction correspondant au vent
dont ta porte il été ouverte. Il ne restera
plus aux aventuriers qu'à faire accomplir
une cérémonie pour enterrer les os de
Georges de Mil!lorn (il leur sera impos
sible de séparer n~ellement ceux du ma
gicien de ceux du paladin, el del/mnlles
ensevelir ensemble), ou à faire offrande du
crapaud d'obsidienne au temple malé
fique le plus proche pour avoir complè
tement accompli leur quête.
Attention, lorsqu'un des passages est. 0u

vert,. les aventuriers disposent de 30 se
condes pour le refermer, au-del:l, t'efiet est
irréversible.
Ce dernier mécanisme était vu par Kelek
comme une assurance cootre toute at
taque venant de l'extérieur. Il se savait
capable de venir à bout de tOUI envahis
seur de celte manière, quitte à abandon
ner tout ce qui lui appartertait, mais en
ayant la vie sauve. Malheureusement pour
lui, il n'a pas eu le temps de s'en servir
lorsque Georges de M<elom s'en est pris
à lui.
Si IIOS joueurs, ce qui est possible, choi·
sissent de ne pas ouvrir l'un ou J'autre de
ces passages, ils œwnt pour partir refaire
le chemin palt:ouru en sens inverse, né
gocier au mieux leur départ auprès de

a-lzbaad (ou auprès de Ko-Butrog, en
dénonçant Na-lzbaad si celui-ci secom
porte trop agressivement), acliooner le
levier el se faire emporter par la chute
d'eau générée par l'ouvef1ure de la m0n

tagne.

Quelques précisions

Le Grimoire de l'Ultime sagesse
(déjà publié dans CB3)
CA8, Dés de vie: 2, TACO: 19, dommages: spécial. Ce monstre se pré
sente sous la forme d'un gros grimoire Irès volumineux posé sur un lu
trin. Une fois ouvert, on yvoitdu texte, écrit si petit qu'il faut se pencher
sur lui pour le déchiffrer. Dès que le lecteur est suffisamment proche, le
grimoire se referme sauvagement sur sa tête, lui causant 1d4 points de
dégâts. Il aura alors 80 % de chan
ces de recommencer, infligeant
cette fois 1d6 points de dégâts et
ainsi de suite. Une troisième atta
que, avec une probabilité de 60%
et 1d8 points de dégâts, puis40%
de chances que la quatrième at
taque ait lieu (1 dlO points de dé
gâts) et enfin 20% de chances
JXlUr une cinquième tentative, pour
1d12 points de dégâts. lorsqu'il
est ouvert, le grimoire peut se dé
placer par soubresauts successifs,
en se refermant et s'ouvrant par
saccades.

La relique de Dagon
Crapaud d'obsidienne, la bouche ouverte. Autre(ois, Dagon était connu
comme .le dieu-poisson •. Mais les temps changent et les âges se suc
cèdent. .. N'ayant plus, ou presque plus, d'adorateurs, il devint un dieu
mineur, puis finit par disparaître totalement du panthéon des dieux du Mal.
Les seuls souvenirs de lui encore existants sont quelques objets magiques
qu'il avait bien voulu confier à ses serviteurs les plus zélés.
Ce crapaud, d'alignement loyal-mauvais, n'a que peu de pouvoirs et il
est actif uniquement dans un lieu consacré à un dieu du Mal: il confè
re à son possesseur une capacité sexuelle quasi-illimitée ainsi que la
possibilité de se faire passer, auprès de ses partenaires humanoïdes, JX>Ur
quelqu'un de la même race, et de sexe opposé. D'autre part, le Charis
me du possesseur tombe à 4 de manière irréversible. Avoir le crapaud en
sa possession de façon momentanée (c'est-à-dire le transporter, le tou
cher, ou le garder près de soi plus d'une heure entière) fait automati
quement perdre 2 points de Charisme.
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Ce scénario est destiné à un groupe désireux de sortir un peu des sentiers battus.
Il serait préférable que Je MJ SOit un peu expérimenté.
Quant aux joueursl peu importe!

Introduction
Paris, mai 197). Consacrez quelques
phrases :. poser le décor - voitures an
tiques, mini·jupes, p.1nlalons .i palles
d'éléphant, gauchisme, hippies, Pompi
dou, IOutes sortes de choses de ces années
là. N'en rajoutez pas trop. De toules fa
çons, les personnages vont bientôt partir
en voyage... mais ils ne le savent pas en
core. Nos héros appartiennent tous à une
agence de détectives privés, et les affaires
sont plutôt calmes pour le moment. Dans
la mesure où il serait surprenant que vos
joueurs incarnent déjà des personnages de
cette époque, l'obligation de jouer des
• privés _ne devrait pas leur poser trop de
problèmes. Créez les personnages exprès.
Peu importe les règles! Celles de. Simu
lacres _sont un choix logique, tout com
me celles de • l'Appel de Cthulhu _ ou
de .GURPS_.
Un matin, la quiétude de l'agence est
troublée par l'arrivée d'un client (un évé
nement rafe par les temps qui courent).
C'est un homme d'une cinquantaine d'an
nées, .II la mine austère, qui se presente
comme Raoul Savière, industriel. On peut
le jUbef d'un seul coup d'œil: c'esl un
monument de respectabilité et d'ennui
en costume trois-pièces. ri est autoritaire,
avare de paroles et aime par dessus tout
l'efficacité. Son histoire est simple, et il
l'exposera en un minimum de mots (il a
horreur d'être interrompu. et ne se pri
vera pas de le faire savoir aux PJ si ceux
ci ont cette grossièreté).
• Voil.'!. Je viens vous voir il propos de
ma fille, Séverine... Sil mère est morte
quand elle était très jeune, et je n'ai sans
doute pas été le père dont elle rêvait.
Quoi qu'il en soit, il y a huit mois, elle est
partie. En Inde. Chercher dieu sait quel
le illumination de pacOl:iIIe. on, je n'ai
rien pu dire, elle est majeure. et elle a un
peu d'argent 11 elle. "Avait", plus exacte
ment. Au cours de ces deux demiefs mois,
elle a vidé son compte en banque, et m'a
écrit pour me demander un prêt. Je sup
pose qu'elle est tombée entre les mains
d'un escroc ou d'un maître chanteur. Je
\"eUx que vous alliez voir sur place ce
qu'il en est, et que vous la convainquiez
de revenir. l'exige des rapports hebdo
madaires. _
li rêpond voIontiefs aux questions dont les
PJ ne vont pas manquer de l'accabler.
l'ennui est qu'il n'a pas grancl<hosed'au
tre ~ dire...
• Il leur a amené la dernière letlre de sa
fille. Elle est assez longue, et remplie de
banalités sur les monuments, la chaleur,
etc. Mais brusquement. au détour d'un
p.1ragrapne, Séverine demande à son père
de lui "avancer. dix mille francs (une
grosse somme pour l'époque!). l'enve
loppe porte le cachet de la Poste de Bai-

OCM"ah. SéI.'ftine demande il son père de
lui envoyer un mot en poste restante dans
cetle même ville.
• Il a sur lui plusieurs phol:os de Séveri
ne. C'est une brune d'une vingt;line d'an
nées, assez hanale et un peu boulotte.
• Il n'a pas l'air d'humeur il discuter sur
le prix.• De toutes façons, vous me cOü
terez moins que Iii crapule qui a mis te
grappin sur mil fille_.
• Pour autant qu'ils soient concernés,
les PJ • ont toute latitude pour résoudre le
problème •. En clair - mais il ne te dira ja
mais difectement~ il ne se soucie guère
qu'ils violent les lois indiennes si cela
peut lui ramener sa fille.

Les faits
Séverine est effectivement retirée dans
un ashram (une" comrT'll.lnauté spirituel
le _) pour Occidentaux crédules. Mais les
touristes n'y sont pas plus escroqués
qu'ailleurs. Son problème est plus grave.
Elle est amoureuse. El elle n'est pas tom
bée dans les bras de n'importe qui! lors
d'un séjour au Népal. elle a visité une
vallée proche de Katmandou. Elle y a
trou\'é un beau jeune homme incoos
cient. Comme de bien entendu, elle l'a re
cueilli. Il a vite repris connaissance. Mais
il ne se souvenait de rien... l'existence
d'un amnésique dépourvu de papiers au
rait dù entrainer des complications sans
fin avec les autorités népalaises mais, cu
rieusement, ces dernières n'ont fait au
cune difficulté pour lui procurer un per
mis de circulation temporaire. la I)(Ilice
indienne, de son côté, apour consigne de
ne pas ennuyer inutilement les routards
occidentaux, source de devises. Hélas,
Séverine et son nouvel ami se sont vite
aperçus qu'ils étaient surveilles. Chambres
fouillées, mystérieux étrangers posant des
questions sur leur comple il leurs cama
rades d'errance... Bref, sans sa\'Oir pour
quoi, ils se sont retrouvés en cavale. Jus
qu'ici, ils ont réussi à distancer leurs
mystérieux ennemis. f-1ais les ressources
de Sêo.'t'l'ine ont fondu ... Ils se sont ins
tallés à BaiOCM"ah il y a un peu plus d'un
mois, et ils OO( l'impression que leurs
poursuivants ont perdu leurs traces. Sé
verine en aprofité pour appeler son père
au secours. Mais au lieu de l'argent es
péré, elle va recC\'oir les PI...

ACTE 1. l'Inde

Bienvenue!
Il ne reste plus aux PJ qu'à faire leurs ba
gages, .II acheter un guide du pays et 11
prendre leurs billets d'ilvion. Air France
les abandonnera 11 New Delhi. Apartir de

là, ils sont à la merci d'Air Inclia ... qui
vient justement de se metlte en grè\'e
pour une durée illimitée. Reste la possi
bilité de louer une voiture, ou de prendre
le bus. Après toul, ils ne sont qu'à un pe
tit millier- de kilometres de leur deslinalion.
Selon VOIre humeur elle temps dont vous
disposez, le trajet peut être résumé en
deux phrases ou occuper toute une séan
ce. Entre les bandits, les tracasseries bu
reaucratiques et les petÎtes misères dues
au climat (très chaud, très humide) et aux
coutumes locales (le vieux 'lag de la vache
sacrée {lui fait sa sieste au milieu de la rou
tel. vous a\'ez de quoi vous amuser.

Bainorah
C'est un gros bourg de province, sans rien
de remarquable, à part les f\Jines d'une
grosse forteresse au sommet d'une colli
ne. la plupart des bâtiments ont élé
construits par les Anglais, au temps de
l'Empire. C'est notamment le cas de la
Poste, un immeuble en briques rouges et
blanches, qui ser.lil plus 11 sa place dans
le Sussex. A l'intérieur, la cohue est per
manente... Mo)'ffinanl quelques heures
de queue, les Pl parviennent au guichet,
juste à temps pour faire connaissance
avec la bureaucratie indienne dans tou
le son horreur. On va les balader de ser
vice en service, sans oublier de leur sou
tirer un peu d'argent il chilque arrêt, leur
faire remplir des tonnes de documents
abscons -n'oubliez pas les bons vieux
gags du • responsable qui vient de partir
déjeuner. {de 11 h 11 1() hl ou "qui vient
juste de pilrtir. (il partir de 1() h 01).
Bref, les PJ vont souffrir! Mais ils finiront
par apprendre qu'une Séverine Savière à
ouvert une boite poslale ici il Y il:' peu
près trois semaines. EUe n'a rien reçu pour
le moment l'înterrugiitoiredes guichet:iefs
permet de s'assurer qu'elle n'est pas en
core passée.
les Pl pcvvent donc se mettre en planque.
Hélas, leur gibier ne se montrera jamais.
S'ils préferent une approcne plus dyna
mique, ils peuvent se renseigner sur les di
verses" communautés" de la région. On
leur en indiquera deux.

La Bienfaisante
Lumière
Elle est installée un peu en dehors de la
ville. C'e5t un mélange de temple hin
dou et de villa californienne, flambant
neuf. Son propriétaire Sri Randananshiva,
est exactement le genre de gourou·es
croc que les PJ s'attendent 11 rencontrer.
C'est millheureusement une fausse piste.
Séverine n'y a jamais mis 1e5 pieds. Mais
comme Sri reste très secret sur l'identité
de ses pensionnaires, la seule façon de
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Deux points
importants

• Dans les villes indiennes,
presque tout le monde
parle anglais, ou en
comprend quelQues mots.
Mais la version locale
dt l'angiais n'a ~n il voi'
avec: cdE qœ les PJ
ont appris il l'\!cole.
A vous de voir si vous
mettIEZ ou non l'accent
sur cette difficulté.
C'm sans doute inutile.

• Les armes il feu
ne passeront jamais
Iad~ ... cequi
obigera les PJ
il~ racheter sw place.
Ils peuvent pa5SU par
la voie Iêgale (beaucoup
de formulaires, de courses
de bureau en bureau
et deux mols d'attente).
Plus probablement,
ils tenteront dt se procurer
des revolvers au marché
noir. A Bainorah, cdui<l
est tenu par Patej« V.
Pransdl, un truand suant
eto~ qui ne leur vendra
rien sans les avoir VU
et interrogés (très courtoi·
sement) sur l'usage
qu'ils veuf2nt en faire.
511s commdtent

des """"'" ..."
Iles retfClUYtfa. 11 cl le baIS
très long.. ncttement
pkls que la police.

Les pouvoirs mentaux

Si vous jouez avec
les rigle:s de Simulacres,
utilisez4t:s sur I\!S pouvoi's
~de:lapage47

des R~.C~ dit,
~ vous scmtez pas limités
par la liste: ete n'est là
qu'à titre d'exemple.
A part la telépathie,
utilisez-les tous et n'hésitez
pas en créer d'aut1~.

CASUS 22 BELLI

l'ilpprendre reste de s'infiltrer(cequi n'est
pas très difficile. Il !;Uffit d'être jeune, oc
cidentill, de se prétendre en quête de spi
rituillité et de verser quelques centil ines de
doUMS pour le premier mois de pension).

Le Bouddha
Rayonnant
Elabli dilns l'un desquilrtier51es moins re
luisa.nts de Bilil'lOfilh, cet ilshrilm est un
bilnill cube en pierre entouré d'un petit
jilrdin. Curieusement, tout un côté du bâ·
timent est noirci. Un incendie s'y est pro
duit très récemment. Sa vocation prin
cipale n'est pilS de soutirer de l'ilrgent
ilUX touristes, rTIiIis de leur aJllXll1er un
peu de paix. Il est tenu par un nommé
SMandin.l GilrTlilji, un grilnd vîeillilrd rTIiIi
gre qui parle un peu frilllÇilis. Il n'est pas
très difficile à rencontrer. Si on l'interroge
sur Séverine, il se rembrunit. (Comment
le jouer; aimable, désireux de rendre ser
vice. C'est un vrai sa.int. Si vous le touez
bien, les Pl seront persuadés qu'il est trop
bon pour être nonnête.. ,l
• Oui, elle et son fiancé sont restés ici
quelques semaines. Ils sont partis il y a
trois jours, dilllS des circonstances cu·
rieuses. Enfin, je dis" partis". En fait, je
n'en sais rien. Le feu s'est dédilré dans
leur chambre. Non, je ne sais pilS où ils
sont allés, La police les cherche aussi._
li ne sait pas grand-chose d'autre, mais
leur donne bien volontiers la permission
d'interroger les aulTes membres de l'ash
rilm. Au cours de la journée du Iende
milin, les Pl pourront donc rencontrer;
• Lucie lannin. Une petite blonde, origi
naire de Montpellier, la meilleure ilmie
de Séverine (depuis trois semaines, seu
lement). Elle ne tarit pilS d'éloges sur son
amie, toujours prête à rendre service et si
gentille. En ce qui concerne Jean, son fian
cé, eIleest moins loquace. • C'est un grand
type brun, très beau rTIiIis presque mue!.
Gentil, rTIiIis pas vraiment là, VOI..IS voyez
Iegenre. Camé ju!"qJ'aux )6lX, je pense._
• Bill Matthe....'S. Un gros Américain rou'
geilud, qui travaille à mi·temps au dis·
penSilire de Victoriil Street. Séverine y a
passé la plupart de ses journées. IIl'ilimait
bien,
• Nassir. Un petit jeune homme furtif.
C'est le fournisseur attitré de hashish de
l'ashram {et un bon intermédilire pour
Cont<tctel" la pègre de la ville). Il est~ ;
il n'en a jarTlilis vendu à Jean.
• Karl SChmitt. Un Allemand qui s'esti
me • arrivé au bout de la route •. Il pas
se ses journées vautré dans la sa.lle com
mune, à fixer le plafond et à méditer sur
le cosmos dans un nuage d'encens et de
hashish.1I est difficile de lui soutirer plus
d'une phrase cohérente à la fois. Toute
fois, il avait sympathisé avec )ean, qui
avaÎt à peu près la même conceplion de
l'existence. En fait, s'il leur fait confian
ce, Karl jurera qu'une fois. ce gars, eh
ben, il s'est envolé! J'ai ouvert les yeux
pour le trouver suspendu à un bon mètre

du sol! Parfaitement! •. Etrange, mais
Karl n'est pas un témoin fiable ...

Contacts!
Au cou~ de leur enquête, les Pl vont ren
contrer ces trois individus. Tous trois tour
nent autour de l'ashram, et s'intéressenl
plus ou moins discrètement aux faits et
gestes de Séverine et de son compagnon.
• CD. Gwandee, inspecteur de police.
C'est le 5e\JI être humain à parler anglais
avec l'accent d'Oxford dans un rayon de
cinq cents kilomêtres. Il est grilnd et
maigre, avec une imilgination débordan
te et un superbe mépris des faits. Il ne
s'intéresse à Séverine qu'à cause de l'in
cendie • criminel, de toute évidence •. Il
est au courant de l'existence de )ean, 5est
rapidement renseigné dessus... et n'a rien
trouvé, pas même trace de son entrée en
Inde. C'est très louche, et il est en train
d'élilborer toutes sortes de théories sur
ce qu'il n'appelle déjà plus autrement
que. le couple rTIiIudit_. Selon les jours,
il es! certain qu'ils sont impliques dans un
trafic de drogue de grande en\'ergure, ou
qu'ils sont liés aux guerilleros maotsIesdes
provinces du nord (les naxalistes). L'ennui
est que ce mythomane est un individu
puissant. les Pl ont tout intérêt à le trai·
ter avec ménagements, et si possible à
l'orienter vers une fausse piste. Il serait
étonnant qu'il remette la main sur Séve
rine ilvant les PI. Si c'est le cas, vous en
serez quille poyr mellre en scène une
évasion. La prison locale es! sordide à
souhilit, rTIiIis ses murs ne sont pas assez
solides pour retenir longtemps jean, s'il
décide de s'évadet"{voir caractéristiques).
• Le shadu, Un vieux mendiant crilSseux,
qui demande l'aumône au nom des dieux.
JI est laid, hirsute, couvert de vermine et
de mouches... bref, il ne détonne abso
lument pas dans le décor. Il sont des di
zaines comme lui dans le quartier. Mais
il est le seul à poser des queslions (lJès dis
crètement, el très prudemment) !;Ur l'in
cendie, et !;Ur ce qu'il est advenu de Sé
verine. Il interroge en priorité les gens du
dispensa.ire et les voisins. Tous se sou
viendront de son passage. Certains ont
eu peur de lui, sa.ns vraiment sa.voir pour·
quoi... Si les PJ l'approchent, il feint de ne
pas parler anglais. Il faudra trouver un in
terprète. Il explique simplement que. la
darne Sewerinn, elle a soigné ça (il exhi
be une très vilaine plaie sur son bras
gauche) et que je \"euX qui dire merci •.
Après ça. les PI iluront sa.ns cesse l'im·
pression d'être surveillés. En cas d'attilque
directe, il s·esquive. Il ne fait usage de
ses pouvoirs qu'en dernier ressort, et évi
te de tuer. logiquement, connaissant la
parilnoïa coutumière des joueu~, ils vont
voir en lui un ennemi. Alors que c'est
sans doute le meilleur allié qu'ils auront
jamais. Sans entrer dans les détails pour
l'instant, disons que deux faetions \"eulent
retrouver lean. Les uns lui veulent du mal,
les autres vculent juste le ramener chez
lui. Et le shadu est l'agent de ces derniers.

• Robert S. Naipaul. Il se présente com
me un journaliste du M.Jdya Prildesh
TImes, chargé de couvrir l'affaire de l'in
cendie.1I interroge tout le monde, sans pa
raitre y anacher beaucoup d'importance.
Il est jeune, souriant, sympathique et
semble toul à fait content d'échanger des
informations avec les PI. Il feril son p0s

sible pour les expédier sur une falJ55e pis
te, le plus loin possible. Il esl d.lngereux,
Ces! un assassin délégué par les. ilutres •
pour liquider ou capturer Jean, et il est
bien décidé à mener sa mission à son ler
me. Toutefois, sa. couverture n'est pas par
faile. Si les PI téléphonent à son tournaI,
ils apprendront qu'il y a bien un ;cuma·
liste du nom de Naipaul, rTIiIis qu'il il une
soixanUine d'années, et qu'il est actuel·
lement en reportilge au Bangla Oesh. Par
ailleurs, • Naipaul. fait parfois preuve
d'une surpren.lnte ignorance du monde
extérieur. Pas grand<hose, juste de petites
bourdes, que vous pourrez utiliser pour
mettre les P) en garde s'ils lui font troP
confiance. Il a de graves lacunes en his·
loire contemporaine - si la conVff5ation
vient sur la guem' du Viêt-nam, par exem
ple, les Pl se rendront compte qu'il croit
que les Français sonl encore impliqués. Et
ainsi de suite.,. S'if n'arrive Pi1s à éloi
gner les Pl, il se contentera de les suivre,
En CilS d'anaque directe, il fait son possible
pour s'enfuir. Mais lui n'a aucun préjugé
contre le meurtre..

L'enquête
reprend
Ashr3rn mis à part. le seul endroit de la vil
le que fréquentait régulièrement Séverine
est le dispensaire de Victoria Street (unc
informiltion qu'ils auront pu recueillir à
l'ashram du Bouddha Rayonnant).
11 est donc logique de commencer par là.
Les Drs Dubois et Peireira, qui gèrenl
l'établissement, n'ont que des compli
ments à faire sur Sé\-erine, rTIiIis n'ont rien
remarqué de particulier. C'est un peu la
même chose de la part des infirmiefS et
des patients. Toutefois, l'un d'eux se sou
viendra qu'elle avait l'air assez lié avec
Nour, le garçon de courses-balayeur-nom
me à toul faire du dispensa.ire. Or. il n'est
pas venu travailler Je lendemain de l'in
cendie... C'est un gamin d'une douzaine
d'années, à la mine éveillée, Il parie quel.
ques mots d'anglais. La difficulté sera de
gagner sa confiance. Il affirme ne rien sa
voir. Toutefois, deux ou trois jours ilprès
l'arrivée des Pl, il se présenlera à la Pos
te pour demander le courrier de Séveri
ne,., (cela vous permet aussi de remellre
en piste les personnages qui aurilient pris
racine devant les guichets). Affirmer qu'on
vient de la part du père de Séverine es! la
chose la plus intelligente que les Pl aient
à faire. 11 les croit tout de suite. Son his
toire es! simple: Séverine el lui avaient
sympathisé. 11 se trouvail par hasard de·
vantl'ashram au moment de l'incendie.
Séverine et Jcan sont sortis prédpitam·



ment du bâtiment. Il les a cachés, et a in~

diqué une mauvaise direction à ses pour
suivants (parmi lesquels, il en jurerait, le
journaliste). Après quoi, il les a chargés
dans la camionnette de son grand frère,
et les a emmenés chez ses parents, dans
un village perdu à une trentaine de kilo
mètres de Bainorah. Si les Pl se conten
tent de le surveiller, il y l'era un saut un ou
deux jours après sa visite à la Poste.

Le village
Que se soit derrière Nour ou en sa com~

pagnie, les PJ l'iniront par y arriver. leur
voyage ne sera pas nécessairement dé
pourvu d'incidents, d'ailleurs. Gwandee
est assez subtil pour laisser les PJ le me
ner à son gibier pour les arrêter ensuite.
Il faudra peut-être dépister les policiers
(une jeep pleine d'agents en uniforme,
dont un gros Sikh hargneux et incorrup.
tible). L.1 plupart des gens qu'ils croisent
sur la roule se feront un plaisir, moyennant
quelques roupies, de leur indiquer une
mauvaise direction ou d'organiser une
petite diversion. Si vous sentez qu'un peu
d'action est nécessaire, Naipaul pourrait
allSSi iigir - un ciimion plein de tueurs ar
més de poigJUrds est tout à fait dans ses
possibilités. Dans ce cas, mettez en scè
ne une belle pourwite.lesdeuxcooduc
teurs tentent de se faire sortir de la route
(demandez des tests ActiorVCorp!/Méca
nique, ajustés selon la taille du véhicule
des PJl. Traditionnellement, cela devrait se
terminer par une chute dans un précipi
ce, ou au moins dans une rivière. Mais il
est également possible que la police in
tervienne et expédie tout le monde en
prison.
le village est un autre monde... Une poi.
gnée de cahutes branlantes, au milieu
d'une immense étendue de champs. les
deux sanctuaires et la mosquée du vina·
ge sont les seules constructions un peu 5().

lides. L.1 chaleur est pire qu'en ville.
Ahmed, le père de Nour, exerce la pro
fession de dresseur d'éléphants. sa mai
son est une des plus belles du village.
Elle estllanquée d'un enclos peuplé d'une
demi-douzaine de jeunes éléphants (qui
sont encore bien assez gros pour inquié
1er les PI. Ils ont tort: ce sont des aéa[ures
.adorables). Il se déclare heureux de re
cevoir les Pl, et leur offre l'nospitalité
pour aussi longtemps qu'ils le dêsirent.

Séverine,
enfin!
Elle est bien là. Elle a beaucoup minci
par rapport aux photos dOflt disposaient
les Pl, el elle a pris des couleurs. Elle esl
vive, énergique, intelligente... et meurt
de peur (comment la jouer: à bout de
nerfs, et lasse de fuir). lorsqu'elle sait
qu'ils viennent de la part de son père,
elle les accueille à bras ouverts, mais fail
la grimace lorsqu'elle apprend qu'ils n'ont
pas d'argent. Elle leur raconte son histoi-

re le soir même (voir le paragraphe inti
tulé • les faits _, plus haut). Laissez les Pl
se perdre en suppositioos, et réfléchir à
une stratégie. la plus logique et la plus
élIidente reste de fuir, vite et loin. le re
tour en France est une hypothèse diffici
lement envisageable: Jean n'a ni papiers,
ni existence légale. Il ne passera jamais la
frontière. Séverinevoulait lui faire faire un
faux passeport. mais elle ne savaÎl: pas à qui
s'adresser, et n'avait pas assez d'argent.

Jean, lui•••
Il est tout à fail conforme à la description
qu'ils en OfIt eue.'l l'ashram: un dieu grec
complètement déconoecté du monde réel.
Séverine est la seule personne pour qui il
éprouve de l'intérêt. Il est vrai qu'il est
aux petits soins pour elle. Quant aux Pl,
il remarque à peine leur présence. S'ils lui
adressent la parole, il répond en deux
ou trois mots, généralement. non. ou
• je ne sais pas •. Il a l'air serein, en paix
avec lui·même. Parfois, notamment lors
qu'il bavarde avec Séverine, il se lance
dans de longs discours sur la paix el. la fra
ternité, sentencieux au possible. Bref,
c'est un être exaspérant. Normalement,
iiU bout d'une heure ou deux, les Pl de
vraient avoir envie de l'assommer.

La nuit
Si les Pl n'ont pilS été prudents en venant,
c'est un lx," moment pour mettre en scè
ne une anaque par les Ilommes de Nai
pauL Ils frappent au milieu de la nuit.
leur plan est simple: s'introduire dans la
maison sans anirer l'anention et égorger
tous ceux qui s'y trouvent. Il y a deux
gros grains de sable: les PJ et les élé
phants. Pour ce qui est des PL c'est à eux
de voir. Ils monteront ou non la garde,
ce n'est pas à vous d'en décider. les élé
phants ont été mis là exprès pour vous
permettre d'ajouter une dimension gran
diose .11 la bagarre. Ce sont des créatures
lrès timides mais, une fois en colère, elles
fonl beaucoup de dég3ts. AVOIJS de vous
arranger pour qu'un des tueurs en blesse
un, ou pour que les corrOats engagés ga
gnent leur enclos... S'ils s'y mettent tous,
il y a de fortes chances pour qu'ils rasenl
la maison, tout à fait involontairement
(ce qui ne console pas Ahmed). Quant
aux tueurs, ils fuient sans demander leur
reste. S'il y a des prisonniers, ils sont dé
cevants. Ils ne parlent pas l'anglais, et ne
savenl rien,.1I part que Naipaul les a payés
pour liquider jean.
Soi-dit en passant, si tout le reste échoue,
ce dernier se réveillera juste à temps pour
sauver l'ensemble du groupe - par exem
ple en téléportant tous les agresseurs à
trente kilomètres de là. Il peut le faire,
mais devra garder le lit le lendemain.

Pris!
le lendemain c'est au shadu de se mon
trer. Ce n'est plus l'humble mendiant de

Bainorah. Il se tient droit, et ses yeux
brillent étrangement. Dans un français
panait. il exige de pilrler.1l jean. les PI de
vraienll'inir pilr accepter, ne serait<eque
pour avoir la paix. Il est iisseZ facile de
s'assurer qu'il n'est pas armé: il ne por.
te qu'un pagne. Il consent .l ce que Sé
verine et/ou les ptnOOnages assistent à
l'entrevue. Malneureusement, il adresse
la parole à jean dans une langue incon·
nue. la discussion va durer une dizaine
de minutes. le shadu désigne fréquem·
mentie groupe. Il a l'air en colère. Au l'i
nal, ils se calment et regardent les PJ.
leurs yeux sont différents. profonds, fas
cinants... les personnages se sentent las,
d'un seul coup. Ça doit être la chaleur. Ne
vous embêtez pas .11 jeter les dés. Ils per
dent tous connaissance...

INTERLUDE le
pourquoi du comment
Il existe, sous les montagnes du Tibet,
une civilisation parfaite, formée d'indi·
vidus qui ont aneint un seuil de sagesse
et de pureté inimaginable dans le monde
extérieur. Vous pouvez expliquer aux PJ
qu'il s'agit d'une ancienne colonie at
lante, d'un refuge pour les sages les plus
purs, d'une culMe qui a évolué à partir
des colonies grecques de Bactriane (trois
mille kilomètres plus à l'ouestJ, d'une fon
dation établie par les Supérieurs IflCOl'V'lUS,
désireux d'avoir un vivier de sages pour
guider "espèce humaine... Bref, ce Que
voulez. En tout cas. ses membres maîtri
sent des pouvoirs mentaux très avancés,
et sont adeptes de la non·violence.
Enl'in, en théorie. Jean, de son vrai nom
Rana, est censé devenir le futur Guide de
ce peuple lorsque l'actuel Guide aura re·
joint le Grand Tout. Or, cela ne fait pas
l'affaire d'un certain Ar-Veda, qui se se
rait bien vu à ce poste. Aprèsquelques an
nées de réflexion, il a pris des meSlJres:
il a fait enlever Rana et lui a lavé te cer
veau. Fidèle aux principes de son peuple,
il a évité de le tuer. Il s'est contenté de
l'abandonner à l'extérieur, persuac!équ'il
mourrait de froid. Au lieu de cela, il est
tombé sur Séverine... Ar-Veda 01 lancé
plusieurs de ses subordonnés à sa pour
suite, avec ordre de le tuer (el. lant pis
pour les principes). Pendant ce temps, le
Guide envoyait ses propres agents, avec
ordre de le ramener vivant. Et les Pl se sont
retrouvés pris dans le conflit sans l'avoir
voulu. le sh.ldu a rendu la mémoire à
jean, el ils ont décidé d'emmener les Pl
et Séverine chez eux, pour les faire par·
ticiper à l'enquête...

ACTE Il.
drame en Utopie

les Pl reprennent connaissance sur des lits
confortables. Ils ont été désarmés. Ils sont
dans une pièce mélallique, av« une por
le solide qui refuse de s'ouvrir. Pas de



traces de $éYerine, ni de }cano Apan leurs
couches et une pellte l>iscine dans un
coin, la salle est vide. Leurs montres se
sont arrêtées. Après quelques heures, la
porte s'ouvre. Un grand jeune homme
blond vêtu d'une tunique verte leur ap
porte le dîner. Il se présente comme
Morxa. e! se dêd.ue prêt :. leur faire les
noolll'Urs de l'Utopie (c'est le nom qu'il
lui donne).

Visite guidée
L'Utopie s'étend sur des dizaines de ki
lomètres de couloirs et de salles. De loin
en loin. il y a des fenêtres, qui laissent
voir un pays.age de montagnes il l'infini.
S'ils demandent où ils sont, Moor.a se fait
un pl.aisir de leur rêpoodre; • sous le Ti·
bet, .l trois cents kilomètres .au nord de
lhassa. Nous vous .a\'Ons téléportés jus
qu'ici _.

Les couloirs peuvent être en roche brute
et peuplés de lamas tibétains il la mine
austère. Mais il est nettement plus drôle
de Itu donner un look li base de plastique
de couleufl vives. a\'CC écl.Jirages fluo
rescents, meubles métalliques de formes
baroques... Bref, le genre de monde fu·
turiste auquel on aspirait dans les années
soixante-dix (et pourquoi pas un mélan
ge des deux l). RevoyeZ quelques épi
sodes de Star Trek, de Cosmos 199get Je
film l'Âge de cris/al pour vous faire une
idée. Bien entendu, dans ce cas, les ha
bitants sont tous jeunes, be.aux et sou
riants, vêtus de tuniques ridiculement
courtes ou de pyjamas multicolores... Ils
sont doux, aimables e! détachés du mon
de.l'idée de violence leur est toralement
étrangère. Ils baignent en permanence
dans l'Amour Universel, et en eXlXJSCOt les
doctrines avec beaucoup d'éloquence.
le concept de. Pfopriété. leur paraît ré
pugnant.tout comme diverses .aulfes n0

tions .auxquelles les PI. plus primitiîs, res
tent attachés (analysez les actes des PI en
restant 1I1'affut d'.actes qui pourraient,
avec be.aucoup d'imagination, ètre perçus
comme. barbares., les PNJ expriment
leur dégoût, font un gros effort pour res·
ter polis et se comporter comme s'ils
n'avaient rien vu).
Si vous mettez tout cela en scène, les Pl
ne devraient plus avoir qu'une idée en
tête; partir d'ici au plus vite.
Séverine n'es! pas du tout de leur avis.
Us la ll'\-erront, et elle a l'air touIli fait heu
reuse. Elle leur explique. que Jean - mais
en fait, il s'appelle Rana - esl quelqu'un
de très important id, et qu'il vous est très
reconnaissant de tout ce {tue vous avez
fait pour lui_,
Le lendemain matin, le Guide les recevra.
Il es! très âgé, très sage... mais coniron
té à un problème qui le dépasse. l'un de
ses disciples bien-aimés est coupable
d'un crime horrible, mais lequel ~ Ils sont
tous assez puissants pour résister aux
sondages mentaux. El par chance, les Pl
sont détectives... il leur confie donc l'en
quête.

Les suspects
Jean mis 11 P,lrt, seuls Irois individus sont
jugés dignes de succéder au Guide. le
coupable est forcément p.1rmi eux. Il ne
reste plus qu'à les surveiller, si possible
discrètement. Dans certains domaines,
les Pl lJ'lJU\'efont leut travail d'une facili
té déroutante. Us peu\'ent raconter n'im
porte quoi, on les croit sur parole. La n0

tion de mensonge n'est pas connue non
plus... Les trois suspectS sont:
• laya, Une jeune femme, très belle, très
puissante et totalement irréprochable. Elle
se déclare très heureuse que Jean soit re
venu, ef elle l'est effectivement.
• Parna, Un excenltique, qui a choisi de
se l.aisser vieillir. Il parait une quarantai
ne d'années. Il est volontiers désagréable,
mais sans méchanceté. Il espérait bien
devenir le prochain Guide, et la dési·
gnation de Rana a été une déception. Il ne
s'en cache d'ailleurs pas. C'est un cou
pable idéal, {lui a pour seul défaut... d'ëtre
complètement innocent.
• Ar·V~. Un peu moins puissant que
les deux aUftes, il évite de se mettre en
avant. Il accueille Jean avec des démons
trations d'amitié presque convaincantes
(contrairement aux autres, il sait mentir),
Il y a relativement peu d'éléments sus·
ceptibles de l'incriminer. Mais il recevra
prochainement la visite du faux Naipaul
(Teman de son vrai nom) et le fait de les
voir ensemble devrait suffire il susciter
quelques interrogations. Par ailleu~, il
ignore l'étendue exacte des pouvoirs des
Pl, et pourrait bien les attaqUCf il titre pré
\'ffItif.

Des attentats
en Utopie
Vous avez toute une gamme de possibi
lités amusantes. Entre autres;
• Repas empoisonné, Heureusement, il
fait une erreur de dosage. les Pl sont très
malades mais guérissent, • grâce au sou
tien psychique de leurs hôtes _ (c'est du
moins cequ'ils affirment, et allez proU\'Cr"
le contraire).
• Accident, La ville est construite à l'in
térieur d'une montagne, et les corniches
donnant sur le vide ne manquent pas.
(el.a n'implique pas nécessairement l'en
\'Oi de tueurs. L.a télékinésie est parfois
bien pratique,.. Le PI se sent glisser, perd
pied, tombe (et, éventuellement, se rac·
croche in ex/remis au rebord). Si Ar-Veda
estime qu'un avertissement suffit, il se
contentera de les harceler -les objets ma·
nifestent une tendance 11 leur tomber des·
sus, ils de\'ieonent soudain très maladroits,
,oc
• Allaques psychiques, At·Vcd.J évitera
d'y avoir re<ours. Cela implique Ul'lc

concentration continue, qui pourrait le
faire démasquer. S'il s'y décide, malgré les
risques, les Pl seronl assiégés de cauche
mars hideux, Iluis de visions qui parais
sent très réelles.

Le jugement
En définitive, les PJ accumulent assez de
présomptions pour accuser formellement
Ar-Veda. Il est convoqué devant le Gui
de. les PI, Séverine, Jean et une poignée
de P '1 assi5lent il la séance.
At-Veda se défend. Selon les actions des PI
jlsqifri, ~ pourr.Iit même Iesaccuserd'ëtre
des agents d'un des autres suspectS, en
voyés pour lediscrédiler. C'est un bon ora·
teur, et il lait impression. Les personnages
servent 11 la fois de témoins et de jurés.
Mais que iaire d'Ar-Veda, sachant qu'il est
hors de question de l'exécuter? (celle
idée ne vient mème pas 11 l'esprit du Gui
de). L'exil dans le monde extérieur est
une très mauvaise idée. C'est pounant la
solution que le Guide est tenté d'adopter.
Cela revient 11 lâcher un psionique sur·
puissant et sans scrupules au milieu d'une
humanité qui n'a vraiment pas besoin de
ça. Si c'est la solution retenue, il fera une
très belle carrière de criminel. ft une fois
qu'il aura une base de pouvoir suft1san
te, il cherchera il se venger des PI... Si les
PI insistent, on envisagera des solutions
plus radicales - par exemple, séparer son
âme et son corps pendant trois siècles et
roodamner son esprit â errer au milieu des
montagnes. Et on a vu des PJ l'égorger
en plein tribunal, plutôt que de le voir
innocenté ou exilé... Dans ce cas, on les
regardera de travers et on les renverra
chez eux sans cérémonie.

Conclusion
Reste de menus problèmes il résoudre.
Que faire, pour Séverine, par exemple!
Elle a envie de rester, elle Guide envisa·
ge de l'y autoriser. Cela n'arrange pas du
tout les affaires des PJ qui, ne l'oublions
pas, travaillent pour son père. Il devrait
être possible de convaincre le Guide de
la renvoyer 1I1.a civilisation en leur com
pagnie. Elle fera des adieux larmoyants Il
Jean...
Le destin de ce dernier est également un
fadeur à considérer. Maintenant qu'il a
gouté ,"lu monde extérieur, les joies de
l'Utopie lui paraissent fades. Il pourrait,
en définitive, décider de repartir a\'CC Sé
verine (et sans la permission du Guide).
Il est moins dangereux qu'Ar-Veda, mais
il pourrait lancer Ul'lc nouvelle religion
e! la faire prospérer, pour peu qu'il soit en
cadré par des hommes d'affaires compé
tents (ce serait une bonne place pour les
PI. le tour oU ils seront lassés du métier de
détective).
Enfin, reste M. Savière, 11 Paris. Il ne se
contentera certainement pas de vagues
explications si les PI rentrent sans Séve
rine. Il exigera des juslifiatik pour chaque
sou dépensé, conS4Jller.a son avocat...
bref, leur empoisonnera l'exi5lence.
Et le retour des PI? Si le GuideeSl content
d'eux, il les téléportera li New Delhi. A
vous de voir alor's si vous les couvrez d'or
ou s'ils devront se contenter d'un peu de
sagesse..
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LA POUSSIERE•••

Pour L'appel de Cthulhu ,
En aide de jeu: Travelling sur l'Egypte des années vingt



Ce scénario, destiné à des Investigateurs et un Gardien expérimentés,
se décompose en deux parties_ La croisière, tout d'abord, sera le théâtre de
disparitions mystérieuses et sanglantes. Les moyens d'introduire vos Investigateurs
à bord de L'Elbe·Marie sont nombreux: le plus simple est de faire intervenir
un de leurs vieux amis, célèbre critique artistique qui ne peut honorer l'invitation
du metteur en scène et leur propose de participer à ce voyage à sa place.
Arrivés au Caire, vos Investigateurs sont libres d'enquêter selon leur propre
inspiration, orientés par les éléments trouvés lors de la traversée.
Quoi qu'il arrive, l'enlèvement de Constance Carol! devrait servir de catalyseur
sachant que la cérémonie de résurrection est prévue pour le 18 août.
Vous trouverez, en page 28, une page de L'Exee/sior du 7 août.
Remettez-en un exemplaire à vos joueurs. Il contient de nombreux indices.

Story Board
Damas, 738 après )..c. Sous le regard
mêdusé et impuissant de la population,
l'auteur du sulfureux AI-Azif -le Nécro
nomicoo - est englouti par un monstre
invisible. C'est du moins ce que rappor
te la biographie officielle d' .... I-Hazred
écrite au Xlrsiècle par Ibn Khatlikan. Ce
peodart. dans les carnets intimes et inl!dilS
de Khal1ikan, on trouve une tout autre
interpréliltion des failS. Peu de temps avant
sa spectaculaire disparition, .... I-Hazred
aurait pris contad avec une puissante
secte adoratrice du dieu Seth (le dieu tltêle
de serpent). En échange de terribles se
crets, le chef spirituel de celle organisation
aurait mis au ~int un procédé permettant
:t AI-Hazred de traver5er les siècles (par un
SOIt de résurrection, -do p.147 du manuel
des Règles, dernière édilion-, un peu
particulier}. Les poussières du poèle mau·
dit auraient été enfermées dans l'un des
sarcophages de la Nécropole de Saqqa·
ra. Au XIX' siècle, Auguste Marielle, ar·
chéologue de renom, découvre le site el
offre de nombreux sarcophages au musée
du Louvre. L'un d'eux renfermait les pous
sières d'AI·Hazre<I. ..
Paris, années vingt. Bercée par son désir
de revanche et la légende des carnets se
crets de Khallikan, Heleen Gale, noble
fille du peuple ophidien se mit en quête
de ces écrits perdus afin de ressusciter
AI-Hazred. Après des années de recher
ches, elle retrouve le journal d'Ibn Khal
likan, quelque part en Allemagne. Ensui
te, elle dérobe le précieux sarcophage
contenant les restes du lXlète et profite
du voyage d'Otto Vandôrien pour passer
en toute impunité les frontières avec son
encombrant colis. En effet. le. retour:t la
vie • d'AI-Hazred doit se dérouler impéra
Iivemenl: 5lJ les lieux de sa~ _trans
formation _. De plus, la cérémonie doit
aVOÎr lieu la nuit de la Grande Conjonction
(le 18 août), un fartastique phénolllène as
tronomique qui ne se reproduit que tous
les quatre cents ans environ. Excep(ion
nellement intelligente, Heleen Gale s'est
parfaitement intégrée dans le monde des
humains et s'est bâtie une solide réputa
tion d'écrivain. Elle a pu, ainsi, se faire in
viter sans problème :t bord de L'E/be-Ma
rH>. Les Investigateu~ parviendront-ils ;.

reconstittJel" ce vaste puzzle et empêcher
le retour de l'Arabe dément?

Décor
Somptueuse reconstitution d'une frégate
Îrançaise du XIX' siècle, L'f/be-MarH> est
ancré dans la baie de Cannes.L'équipa
ge se rassemble sur le pont tandis que les
canons scintillent au soleil. L'immense
voilure, inutile puisque le navire est pr0

pulsé par deux moIeu~ dissimulés sous le
château arrière, est ramenée avant le dé
p.lrt. Les haubans de leur hauteur cla
quent dans le vent tandis que les derniers
marins descerlder1t le Ioog des trois mâts.
Otto Vandôrfen ne fail pas les choses :t
moitié! Une trentaine d'hommes ne ces
sent de fourmiller sur le pont supérieur
(cent mètres de long!) sous le regard sé
vère du commandant Lavoisier.
La vitesse moyenne de L'E1be-Marieest de
quatorze nœuds et il ralliera le Caire en
une semaine sans escale. Tous les marins
embarqués sont de vieux loups de mer
taciturnes qui détestent les mondanités.
Ils se relaient sur le pont toutes les huil
heu,es. Durant les seiu heures de
_jour., quinze hommes sont en perma
nence sur le pont. La _nuit., seuls trois
hommes patrouillent tandis que sept
autres s'occupent des machines. L'alcool.
les dés et la mer sont leUr!; uniques pas·
sions.
Dans le déroulement de ce scénario, les
hommes d'équipage n'ont qu'un rôle de
figuration. Cependant, vous pouvez ra·
jouter quelques péripéties annexes en uti
lisant leur caractère hâbleur (bagarres au·
tour d'une bouteille, provocations el défis
lancés aux In\'e5l:igateur;...). Si vous ajou
tez :t cela un ou deux marins supe(!;(i
cieux, vous obtenez de parfaits seconds
rôles pour jouer les trouble-fête. seul Ko
rodyne se lie amitié avec eux et p.lrtage
leur!; bem-eries. Si V()US décidez que l'un
des marÎns peut être le témoin de l'un
des quelconques é'vénements qui vont
suivre, Korodyne sefa l'indispensabfe in
termédiaire. Voici quelques suggestions
pour agg.rémenter la traversée: inquiet,
un homme d'~ipage fait part de ses 0b
servations :t Korodyne ; ivre depuis le cau
chemar qu'il a entrevu, l'un d'eux se _coo
fie. aux Investigateurs: _C'est l'eau...

Cette sat.1née flotte... Elle viendra nous
ttJel" tous... _
L'architecture du bateau se décompose
en trois niveaux: le pont supérieur, mi
nutieuse reproduction de bois précieux et
de cuivres scintillants, il est dévoué aux
manœuvres et aux promenades enso
leillées; l'étage inÎerieur, orné d'une ran
gée de canons iaetices, contient les ca
bines des passagers, les cuisines el la
réserve alimentaire; enfin, les dies où
se côtoient la puÎssante machinerie, les
quartiers de l'équipage et les gigantesques
soutes comprenant les somptueux décors
et autres accessoires du film enfermés
dans d'étanches caisses de bois... L'une
d'elles, cependant, cache un objet qui
son de l'ordinaire: le sarcophage d'AI
Hazred entreposée ici par Heleen Gale.

Casting
• Harry Sweet, journaliste. D'un naturel
discret, il attire la sympathie par son phy
sique jovial qui cache un inégalable don
pour dénicher les affaires louches. Il s'est
d'ailleurs rendu célèbre par ses scoops
percutants. Dès le premier meurtre, il
soupçonne Heleen Gale et décide d'en
quêter seul. JI n'aura pas le temps de di
vulguer quoi <lue ce soit aux Investiga
teurs.
• MoEStro cagliostro, prestidigitateur en
vogue. Cheveux gominés, favoris soi
gneusement entretenus, ce bélâtre sici
lien ne compte plus les succès féminins.
Il se prend pour _aune 8"andé drr1isle~

Cf ses sautes d'humeur animent les soirées
autant que ses tOUf5 de passe-passe.
• 0110 V~ndôrfen,metteur en scène de
péplums. Mégalomane, son éternel me
IlOCle vissé sur un œil vif, c'est un véri
table tyran des plateaux de tournages.
Mais il s'avèreêlre un hôte agréable et gé
néreux. Il materne littéralement sa der
nière découverte: Miss Coostance Ca
roll. Il n'a. bien évidemment, rien :t se
repflXher (:t moins que les flJmeuf5 -cf.
l 'Excelsior - ne soient fondées...1.
• Conslan~ Caroll, v~lte princip.llie.
Ses origines françaises lui donllerlt une
grande prestance. longtemps aSlTeinte:t
des rôles dramatiques au théAtre de par
son teint ~Ie et ses cheveux noi~, elle est
trés excitée par celle première expérien-
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Le Cinématographe
à la conquête
de l'Egypte!-Après Poussières de Rome, Gladiateurs du

désert ou encore le grandiose Héritier de
Cléopéilre, Otto Vand6rfen, le génial melleur
en scène germanique retrouve la terre égyp
tienne pour son prochain péplum: 11 était
une fols le Calre. Avant son départ. Il a
donné une conférence de presse dans les
salons de son hôtel cannois, Le maître,
rayonnant, a expliqué en quelques mols
l'ampleur de sa future réalisation.• Ceftlm
sera l'aboutissement de ma canière. Tmis
ml/le ans d'Hlstoire traversés par une hé
mine imnwr1el/e, Une fresque immense au
nom des hommes et de l'amour. une œuvre
épique à la gloire de rEgI/pte vue par les
yeux de Constance.' Récente découverte
du cinéaste lors d'un voyage il Paris. la
somptueuse Constance Caroll sera en ef
fet la pléce maîtresse de cette entreprise
ambitieuse. Celle-cl. réservée et subllme,
nous a gratifiés d'un sourire qui fera sans
doute le tour de la planéte.

Disposant d'un budget Inégalé
jusqu'alors pour de telles productions, Otto
Vandllrfen n'a pas hésité à faire construi
re la réplique parfaite d'une frégate fran
çaise du slêcle dernier, L'EIbe·Marle, Mer
vel11e de reconsututlon, le navire comporte
par al11eurs, une machinerie et un confort
modernes parfaitement Intégrés, C'est à
bord de ce bijOU des mers que le metteur
en scène, son égérie ainsi que le matériel
rallieront le Caire. Le reste de l'équipe de
tournage est déjà sur place. Durant la crol
siére qui devrait durer environ huit jours.
tout ne sera que détente et mondanités,
En effet, Otto Vand6rfen a convié, autour
de sa vedelle principale, quelques person
nalités, starlettes et Journalistes pour ce
voyage exceptionnel. Vous retrouverez, en
page 6, le programme de cette traversée
de rève. la liste des personnalités et des
menus.

VOire serviteur Charles Cornélls,
correspondant cannois,-

Bruits de couloirs

EXCELSIOR

Le Louvre, épilogue--.--
Dans ces mêmes colonnes nous vous rap-

portions, la semaine dernière, le témoignage
d'un gardien du Louvre ébranlé par les curieux
événements de la nuit du 4 août. le brave hom
me déclarait qu'un vol avait eu lieu dans
d'étranges circonstances. Une enquête avait été
ouverte sur plainte du directeur de notre musée
national. Voici les conclusions de Iii police dont
le rapport officiel vient de nous parvenir: • Ln
prtmihes cons/allltiollS qui faiS<lient itat dt /0 dis
parition dt quelquts pikn Ilfri(Jlines sonblent lout
li flit aronm ( 1Un dysfonctiunnrmml du sys-
tmt d'alannr t Jd la pricipitlllion d'lin fone-
lion1Ulirt ziIi~bit1ltaroir Iii li l'origi~ d' 1111/' nt

,"ruT nOll fondh. 1/ nt IIIIInqut'lIU(unt pitcr dl/ns It
muS«.• Troublant démenti, n'est-ce pas? Nous
laissons à œs messieurs de la Préfecture l'entière
responsabilité de leur déclaration et nous vous
tiendrons au courant des suites de celte affaire.

Félix Fontanin,
chroniqueur de l'étrange.

---.--
Le surnaturel

démasqué
Harry Houdlnl, le célébrlsslme magicien,

pan en croisade contre ·/es charla1ans du
paranormal. {selon ses propres termes).
Quand on connait le caractére et la deter
m1naUOn du gêniall11uslonniste, on ne peut
s'empêcher de frémir. L'homme aux géné
reuses bacchantes et au regard d'acier a
frappé la semalne dernière. En effet, II a fait
l'êc1atante preuve de l'habUe supercherie de
Mina Crandon, Récemment couronnée par
le très honorable. Scientiftc Amerlcan·
pour ses dons exceptionnels de médium,
Mlle Crandon a subi une cuisante et pu
blique humiliation, Dans un époustouflant
numéro de divination, Houdlnl a momré
que les soit-disam dons de prescience de
Mina Crandon pouvaient ftre reproduits
par quelques trucs dont li a. evIdemment.
refusé de donner le secret. Ruinée et dé
considérée. celle-ct a déclari qu'elle saurait
trouver les forces mystiques dont elle a be·
soin pour réduire Houdlnl au silence, Des
menaces qui ont précédé son retrait dans
l'Isolement. Houdlnl, loin d'étre impres
sionné par ces Invectives se dit prft â •af-

7 août 1924 _

fronter l'Enfer. s'illefaul/" Encore une
bravade que ce grand artlsle serait bien
capable d'accomplir...

Edmond Sénéchal. New York.

Brésil,
terre de mystère

Depuis une semaine le pays tout entier
est plongè dans l'horreur et l'Inquiétude.
Une vague de meurtres - ou plutôt de mas
sacres - s'est abattue sur les faubourgs de
Rio, Chaque nuit. des dizaines de t~tes de
bttall expirent dans d'atroces circons
tances. Au petit matin. on retrouve leurs
restes éparpillés dans les champs comme
si les pauvres bêtes avalent explosé de l'in
térieur, Mals le plus troublant. c'est que
tout ce passe dans le calme et le silence le
plus total. Et dans ce pays où les super~

stltlons vont bon train. on y volt déjà
l'œuvre du vaudou, La police se refuse à
tout commentaire mals un groupe d'en
quéteurs américains est en route pour
Rio... Affaire à suivre donc.

Blanche Vildrac.
envoyée spéciale.

Eternelle beauté.. . ~

Une mode que l'on croyait à jamais éteinte fait
de nouveau fureur dans les coulisses de l'aris-
tocratie parisîenne: la poudre de momie. Un
retour en arrière puisque c'est au siècle dernier
que de nombreux chefs-d'œuvre du patrimoine
africaîn ont été pîllk au nom des prétendues
vertues médicinales ou aphrodisiaques de cet in
grédient. Malgré l'interdiction et la condamna
tion par les instances internationales, un mar
ché parallèle s'est de nouveau développé.

Les escapades égyptiennes du grand réali
sateur seraient-elles à l'origine de celle dé
plorable tendance? Vendue à prix d'or com
me baume de • l'éternelle beauté". la poudre
de momie remporte un vif succès dans les ga
lons mondains, Aux côtés du ministère public
qui vient d'éditer une nouvelle drrulaire ba
rrissant cette pratique, nous nous élevons contre
ce trafic.

Almafde d'Elrtmonl,
reporler mondain.

Une violente polémique secoue les mi
lieux artlsllques. En erfee de mystérieuses
lettres anonymes sont parvenues dans les
locaux de rédactions concurrentes émettant
d'Ignobles Inslnuatlons quant â la prove
nance des sommes d'argent prétées â M.
Vandllrfen: un juste salaire pour l'enrôle
menl de starlelles dans une secte sordide.
Si notre journal se fait l'écho de telles mé
disances c'est dans runique but de servir
l'information. Cependant. en l'absence to
tale de preuve. nous vous laissons seuls
juges de ces calomnies,

La RédactioD.

Soyez prêts...
Commandez le Talisman Sacré!

Le Pr Hermann de \'Institut scientifique du Kamchatka l'affirme: "D'occultes et puis
santes forces viendront de l'Espace pour nous anéantir". Seul le Talisman Sacré
permet de les combattre. Issu d'années de recherches et de travaux. le Talisman est
fabriqué dans un metal special qui concentre l'Energie Spirituelle et repousse les extra
terrestres. Doré à l'or fin, c'est un bijOU d'une finesse rare. Alors. n'hésitez plus. soyez
armé contre la Grande Invasion... On ne salt jamais...

Pour recevoir le Talisman Sacre au prix exceptionnel de 9,99 francs, passez votre
commande dès aujourd'hui â Excelsior, journal illustré quoUdlen, 88 A\'Cnue des Champs
Elysêes PARIS, Vente uniquement par correspondance,



ce cinématographique. Célibataire, elle ne
reslera pas insensible aux charmes d'un
homme rafl1né et l'un de VOS Investigateurs
peut tenter sa chance.
• Heleen Gale, écrivain. Sous les traits
quelconques de cette Irlandaise se cache
une femelle du peuple serpent remar
quablement intelligente et efficace. C'est
eUe qui a organisé le vol du sarcophage
au Louvre. Elle veille maintenant sur son
précieux secret qui repose dans une ano
dine caisse en bois au milieu des autres
accessoires du film. Si les Investigateurs
la pressent de trop près, elle tentera de les
éliminer lors d'emhuscades dans les re
coins du navire. Si elle échoue. elle met
tra en scène sa propre disparition plus lôt
que prévu.
• L'inspecteur Montfleuri. Dépêché en
urgence par la hrigade criminelle (le dé
menti ofticiel puhlié dans L'Excelsiorétant
destiné à lromper les coupables), il sus
pecte les voleurs du Louvre de s'être glis
sés à bord du voilier profitant du voyage
pour passer les frontières avec leur butin.
Il ne soupçonne personne en particulier
et donc tout le monde à la fois. Il passe
son temps à fouiner. .. Attitude hautement
suspecte!
• Boris Korodyne. Impressionnant tant
par sa puissante stature que par le timbre
grave de sa voix, ce ténor venu de Rus
sie est une des attractions de ce voyage.
Dès le premier meurtre, il se réfugie dans
les contrées de la • Sainte Vodka. et ne
désaoule pas avant Le Caire.
• Le commandant Lavoisier. Incorrup
tible, inflexible et courtois, l'élégant quin
quagénaire veille sur« son. précieux na
vire en maître incontesté. Il est partout à
la fois, à l'écoute de la moindre doléan
ce de ses passagers. Navré par les évé
nements qui viennent entacher la croi
sière, il prend l'enquête en main et déteste
que l'on marche sur ses plates-bandes.
Si vos Investigateurs ne font pas preuve
d'un minimum de diplomatie, il pourrait
bien entraver leur propre enquête. Ce
pendant il se soumettra devant toute au
torité «officielle •.
• Les figurants. Starlettes, journalistes
mondains, dilettantes. au total une ving
taine de personnes en comptant vos In
vestigateurs. Utilisez-les à votre conve
nance: simples éléments de décor ou
véritables faus>es pistes (quel est ce mys
térieux talisman au cou de celte pâle star
lette? n'est-ce pas le signe d'une secte
maudite / voyez plutôt l'article ci-contre).

Moteur•••
Action!
Première journée
C'est l'occasion pour les Investigateurs
de s'acclimater à l'ambiance superficiel
le qui a envahi les coursives de bois pré
cieux et les salons capitonnés de ce vé
ritable maître des mers. Toute la journée,
le personnel, en uniforme blanc et or,
prépare le bal costumé de la soirée sous

les directives d'Otto. Dans le grand salon
aux hublots de cuivre, un décor digne
d'un grand studio hollywoodien et de
somptueux costumes prêtés par le metteur
en scène, les invités sont entrainés dans
un tourbillon de champagne et de luxe.
C'est le moment de faire la connaissan
ce des principales personnalités, de se
lier d'amitié avec Hany Sweet et d'entamer,
peut-être, une idylle avec ConSlance Ca
roll. Sur la scène,~ro Cagliostro montre
tous ses talents dans un remarquable nu
méro de prestidigitation et de charme;
puis le ténor russe fait son apparition em
plissant la calme nuit de sa voix puis
sante. A la fin de cette somptueuse soirée,
une dispute éclate cntre les deux hommes
passablement éméchés: il y est question
d'honneur, de femmes, et de la grandeur
de l'Italie. Si les Investigateurs intervien
nent, ils comprendront qu'il s'agit d'une
lutte pour le cœur d'une belle et ils par
viendront rapidement à calmer la situa
tion. Sinon. les deux hommes repartiront
en se traitant de noms d'oiseaux.

Seconde journée
Au lendemain de cette soirée agitée, une
douce torpeur s'est emparée des passa
gers. entretenue par les vibrations des
moteurs silencieux. Cette atmosphère
tranquille est rapidement bouleversée par
une Heleen Gale affolée qui, jouant par
faitement son rôle, cherche. ce cher
M~tro. en sanglotant. Dans l'émoi gé
néra!, le commandant Lavoisier convoque
tout le monde dans la salle de bal pour
s'apercevoir que Boris Korodyne a lui
aussi disparu. Alin de calmer les esprits,
il offre le champagne à tous tandis qu'une
partie de l'équipage part fouiller dans les
recoins de L'Elbe-Marie. Les Investiga
teurs peuvent se mèler aux recherches,
c'est une bonne occasion de découvrir
l'ampleur du voilier. En fin de journée,
on retrouve le ténor assoupi et saoul dans
une coursive arrière: dans sa poche, un
mot de l'illusionniste (c'est ce que prétend
Heleen Gale) comportant ces deux mots;
«J'ai gagné 1. Pas de trace de l'illusion
niste. Heleen Gale livre alors sa version
des événements: les deux hommes, ivres,
se sont lancés dans un stupide défi pour
conquérir la jeune femme. Celle-ci ne les
voyant pas revenir était partie se coucher.
Il semble donc clair qu'à la suite de ce pari
insensé. Cagliostro soit malencontreuse
ment tombé par dessus bord. Si vos In
vestigateurs sont perspicaces, ils remar
quent sans doute un détail du côté des
balustrades: un fragment d'écaille de gran
de taille englué dans une gelée translu
cide. S'agit-il d'une créature marine ou
ophidienne? Seul un jet réussi en Zoolo
gie ou en Biologie peut apporter une ré
ponse tiable. Si vos joueurs demandent à
la jeune femme comment sait-elle qu'il
s'agit de l'écriture du magicien, elle trou
ve instantanément un prétexte plausible,
mais tentera d'éliminer celui qui a posé
la question. En réalité, Heleen Gale a en-

trainé la veille Mœstro Cagliostro dans sa
cabine et l'a dévoré pendant la nuit. C'est
elle qui a glissé le mot dans la poche de
Korodyne pour renforcer la thèse du pari.
Harry Sweet les a vu pénétrer ensemble
dans sa cabine et se doute que quelque
chose ne tourne pas rond. Il n'en dit rien
il personne et part enquêter de son côté.
Par ailleurs, vos joueurs peuvent noter
l'attitude étrange de l'un des passagers:
l'inspecteur Monnleuri, incognito, fouine
de son côté. Enfin, l'interrogatoire des
marins ne révèle rien d'important. Ils
n'avoueront pas, en effet, que le quart de
nuit n'a pas été pris pour cause de beu
verie.

Troisième journée
Pour faire oublier les tristes événements
de la veille, Otto Vandôrfen organise une
gigantesque parlie de cache-cache sur le
voilier. Les Investigateurs, s'ils se rendent
dans les soutes, y surprennent l'inspecteur
Montfleuri en train de fouiller dans les
caisses de matériel. Celui-ci s'empresse de
dissimuler un pied de biche tout en ba
fouillant des explications confuses. S'il
est interrogé de • trop près. par des jou
eurs agressifs, il révèle sa fonction mais ne
dit mot sur sa mission. Profitant de la dis
persion des passagers, Harry Sweet fouille
méticuleusement la chambre d'Heleen
Gale afin d'y trouver des éléments en fa
veur de sa culpabilité. Il y trouve un as
trolabe de cuivre gravé de signes caba
listiques et un étrange parchemin signé
Ibn·Khallikan. Au cours de ceUe journée
ludique. il se sent surveillé et prend quel
ques précautions: il enferme ses décou
vertes dans l'un des coffres mis il la dis
position des passagers pour y déposer
leurs objets de valeur, puis dissimule la
clef dans une enveloppe, destinée aux
Investigateurs, qu'il dissimule derrière
l'un des tableaux de sa chambre. Pen
dant la nuit, le sommeil de l'un de vos In
vestigateurs sera troublé par d'effroyables
cauchemars où le visage lacéré et écor
ché d·Abdul Al-Hillfed vient Jui dévorer
le cœur (utilisez la table des effets cau
chemardesques, manuel des Règles,
p.194l.

Quatrième journée
Ce n'est qu'au cours du diner que le com
mandant s'étonne de l'absence d'Harry
Sweet (dévoré par la femme serpent qui
a rapidement découvert le manège du rI'·
porter). Sa cabine a été dévalisée. L'ins
pecteur Montfleuri révèle alors sa véri
table identité et se charge de l'enquête.
Chacun est consigné et interrogé dans sa
cabine. Si vos Investigateurs se montrent
persuasifs. celui-ci leur révèle la raison de
Sil présence à bord: il est sur la piste de
trafiquants d'antiquités qui pourraient
profiter de ce voyage pour passer les fron
tières. Si les Investigateurs ont l'idée de
fouiller à leur tour la cabine de l'infortu
né Harry, ils découvrent la lettre contenant



une pelite clef rapidement identifiée par
le corrwnandant le coffre leur livre l'étran
ge instrument astronomique ainsi qu'un
fragment de parchemin signé d'lbn-KhaI
lilcan: •.. , En ce jour maudit de 738, sous
le soleil de Damas, Abdul AI Hazred fllOIj.

rrail~ par une créature invÎsibie de
van! des centaines de témoins. Cette sub-
tile mise en scène lui permettait de
disparaître officiellement el de se rendre
au Caire pour y pactiser avec la Noo Vie
afin de revenir, un jour, parmi les Hom
mes,., • S'ils ignorent qui est Abdul AI
Hazred, ils trouveront, au chevet du dé
funt journaliste un ouvrage qui cootient
toules les informations utiles (d. p.69 des
règles!.

Cinquième journée
le soleil se lève sur une troisième dispa
rition: l'écrivain Heleen Gale (afin de
meltte fin a tout soupçon 11 son égard,
elle a décidé de se cacher dans les soutes).
Ceci ne fait que renforcer le malaise qui
règne a bord :chacun s'enferme dans sa
cabine a double tour, les conversations
sonl chuchotées et la nervosité gagne
même l'imper1uibable commandant la
voisier. Dans l'après-midi, l'une des star
lettes sombre dans une crise d'hystérie
après avoir aperçu une silhouette et hur
le a qui veull'entendre qu'un monstre a
dévoré l'un des joumalistes. On ne peul
rien en tirer d'autre mais la cabine d'He
leen Gale porte les stigmates d'une lutte
violente. Aterre, baignant dans une flaque
de sang. des écailles sombres côtoient un
appareil photographique sans doute lâché
par la victime, introuvable 1 la plaque
qui s'y trouve est impressionnée mais il
faudra attendre le Caire pour pouvoir la
révéler. Oans la soirée, par l'un des hu
blots de sa cabine, l'Investigateur de votre
choix apercevra, l'espace d'un instant,
le spectre d'Al-Hazred grimaçant. Bien
évidemment, toute tentative pour re·
trouver le fantôme est vouée a l'échec...
Mais ce peut être un moyen subtil d'en
voyer l'un de vos Investigateurs, seul
dans les soutes.

Sixième journée
Dès le matin, l'inspecteur Montfleuri or
ganise une vaste battue en réquisitioo
nant tous les nommes capables de porter
une arme. le voilier est fouillé de fond en
comble et la journée s'achève sur une
macabre découverte: dans un recoin
sombre du voilier, un vague amas de
chairs broyées et putrides constitue tout
ce qui reste de Cagliostro (Pene de San:
1/ld6). Avec la tombée de la nuit, l'am
biance va encore se dégrader: chaque
mouvement est épié par le voisin de ca
bine, chaque bruit ressemble 11 s'y mé
prendre a des pas sur le ponl. N'hésitez
pas a multiplier les péripéties afin de mo
biliser vos Investigateurs rendus nerveux:
un marin hurle soudain, tombe de son
poste de vigie et se noie; une lente rep-

tation réveille l'un de vos Investigateurs:
a n'en point douter quelque chose ram
pe sur le pont supérieur. Il ne s'agit en
fait que d'un marin trainant l'un de ses ca
marades éméché... le bateau vient d'en
trer en Egypte et file sur le il.

Septième journée
A quelques dizaines de kilomètres du
Caire, le vent se fait plus violent, la pluie
commence a banre la toile tendue du voi
lier. Une atmosphère malsaine coupe l'ap
pétit des convives lors du repas. Et tandis
que le commandant fait remailluer l'ab
sence de l'inspecteur, l'orage se déchaî
ne tout 11 coup. Personne ne ~mble vou
loir quiller les autres et les Investigateurs
seront chargés d'aller chercher l'inspec
teur dans sa cabine. Celui-ci est étendu 11
terre, les traits atrocement déformés par
un cri d'horreur muet, les cheveux en
tièrement blancs, il a succombé a une
peur intense! Sur le bureau, un formu
laire estampillé du louvre semble décri
re l'objet qui y a été dérobé, M<llheureu
sement.ledocument, partiellement bnîlé,
est indéchiffrable. Entre les lattes du plan
cher, des écailles. Oans la nuit, le cau
chemar assaille de nouveau l'un de vos
Investigateurs.

Huitième journée
C'est avec soulagement que tout le mon·
de débaillue dans la somptueuse et mys
térieuse terre d'Egypte. le commandant
lavoisier s'empresse de quérir l'aide des
autorités du Caire. Et tandis que la poli
ce locale recueille sa déposition, la peti.
te troupe est conduite dans un superiJe hô
tel colonial: le Mena House, bâti pour
l'impératrice Eugénie.
Au terme de cette traversée, vos Investi·
gateurs se retrouvent donc devant une
somme d'indices disparates qui vont leur
permettre de découvrir les pistes menant
a Saqqara, Et. s'il y a peu de chance qu'ils
découvrent qu'Heleen Gale était la res
ponsable des meurtres, ils disposent des
éléments suivants: une plaque pnoto
graphique, un astrolabe qui devrait les
emmener du côté de l'Observatoire, des
écailles qui semblent appartenir a un co
bra d'une taille démesurée (renseigne
ment que le directeur du zoo du û:ire se
fera un plaisir de leur donner), une affai
re de vol au louvre et un parchemin at
testant qu'Abdul AI-Hazred pourrait re
faire son apparition. Tout cela atouté aux
cauchemars et apparitions du spectre
(donl nous vous conseillons d'abuser!)
devrait exciter leur curiosité.

Nocturne pour
une starlette
Afin d'exorciser les horreurs du voyage,
Otto décide de remonter le moral de ses
invités. le soir de l'arrivée, il organise un
superbe dîner de gala pour tenter de re-

créer la folle ambiance du départ. Bien
tôt, la nuit resonne des sonorités d'un or·
chestre de jazz el la lumière tamisée des
lampes a huile se reflète sur les costumes
traditionnels des serviteurs, Tandis que la
fête bat son plein, une bagarre éclate dans
le hall de l'hôtel. Si les Investigateurs sont
assez rapides, ils oot le temps d'aperce
voir un colosse égyptien refouler l'un des
groom avant de s'engouffrer dans une
voiture qui s'éloigne sur les chapeaux de
roue. A l'arrière, ConsI.ance caroll se dé
bat. aux prises avec... Heleen Gale! Vous
pouvez en profiter pour organiser une
poursuite'" travers le Caire, en vous ar
rangeant pour que les ravisseurs s'échap
pent: en effet, retrouver miss Caroll consti
tuera une excellente motivation. Dans
l'hÔtel, la confusion règne et les com
mentaires vont bon train. Alors que cer
tains déclarent avoir vu Constance sortir
de sa chambre encadrée par ses ravis
seurs, le régisseur du tournage survient
pour annoncer la disparitioo d'une cais
se de matériel cinématographique: elle
cootenait un sarcophage... devinez ce
qu'il y a a l'intérieur!
Si les Im't'Sligateursexaminenl sans tarder
la chambre de l'actrice, ils y trouveront
des traœs de lutte et un curieux dessin sur
le miroir de la salle de bain, tracé ~ti.

vement au rouge 11 lèvres : un Ankh où fi.
gure des têtes de cobra (Constance a grif
fonné le lalgf! mêdaillon que portaient
chacun de ses agresseurs, médaillon qui
a d'ailleurs été aperçtJ par ceux qui ont as
sisté'" l'enlèvement). Si les pmonnages
attendent trop loogtemps, la police arri·
ve et conduit tout le monde au poste pour
prendre les dépositioos, tandis que le des
sin sera consciencieusement nettoyé par
une femme de chambre.. ,

Repérages
Chacun des lieux suivants est susceptible
d'apporter des éléments d'enquéte a vos
toueurs, profitez-en pour leur faire dé
couvrir les charmes de la capitale égyp
tienne.
• le commiS5lriat de la police brilllon
nique est établi dans un ancien hall de
banque poussièreux divisé en bureaux
par de simples cloisons de bois. Bordant
les splendides jardins de l'Esbekyia, il est
au cœur de la ville occidentale. les In
vestigateurs peuvent y rencootrer le ca·
pitaine Chanden â qui l'affaire a étécoo·
fiée. Tout en jouant nerveusement avec
une badine de cuir, celui-ci leur explique
que, malgré toute sa bonne volonté, il va
être difficile de retrouver la jeune fem
me. les Egyptiens ne se montrent guère
coopératifs et ses inspecteurs sont déja
débordés par une autre enquête; • Vous
vous rendez compte / En une seule nuit,
votre amie enlevée, le gardien du musée
d'Archéologie tué et son collègue deve
nu fou! Good lord, gentlemen, dans quel
monde vivons-nous r•.
Si les Investigateurs se renseignent sur
cette autre affaire (en se procuranlle rap·



port de police ou en soudoyant un ins
pecteur), ils apprennent qu'un poignard
antique a été volé au musée deux heures
avant l'enlèvement de Constance. l'un
des gardiens est mort de l'atroce morsu
re d'un reptile redoutable. Quant il son
collègue, on ra retrouvé sur les marches
du musée psalmodiant une litanie sans
tin il la gloire d'un certain. serpent-Qui
Marche. (encore une brillante prestation
d'Heleen Gale!). le pauvre diable a été
interné au Saint-Georges-Asylum.
• Saint·Ceorges.Asylum. Ih jadis été
aménagé par les chrétiens d'Egypte (les
Coptes) dans le sous-sol d'une chapelle,
il proximité de la cité des Morts, en bor
dure de la vieille ville. l'asile est aujour
d'hui tenu par des religieuses. Ses corri
dors sinistres forment un véritable réseau
souterrain, où 1Iltrent d'entre les pierres
millénaires des plaintes étouffées et des
rires hystériques. Depuis deux jours, les
pensionnaires sont très agités: certains
ont tenté de s'évader, d'autres prient en
hurlant (non pas vers la Mecque mais vers
le sud, en direction de Saqqara), invo~

quant la venue immÎnente d'un certain AI·
Hazred. Au moment où les Investigateurs
arrivent, la cellule du gardien du musée
vient d'être retrouvée grande ouverte, les
fragments de son corps maculant les murs
(Perte de San; t/ld6). les responsables de
celte horreur rôdent encore: ce sont trois
goules venues de la nécropole par une
brèche du sous-sol. Elles ont été envoyées
par Salim HilaJ pour tuer le gardien, en
duites pour l'occasion d'El Melaya qui
les rend invisibles! Pour les Investiga
teurs, la confrontation avec de telles créa
tures est très éprouvante (Perte de O/ld6
point de San il chaque combat). S'ils par
viennent il en interroger une, elle révèle
que son maître est un puissant homme
serpent servant l'Adorateur du Grand Dé
voreur.
• Au musée égyptien. Bijou architectu
rai d'une époque révolue, son dôme ro
main culmine au cœur du quartier El Tah
rir, entouré de palais et de somptueuses
demeures coloniales. le conservateur du
musée répond i1imablement aux diverses
questions des Investigateurs. A propos de
l'objet volé, il précise qu'il s'agit d'un
poignard sacrificiel datant du VIII" siècle,
censé avoir appartenu il un puissant sor
cier de Damas: • l'Adorateur du Grand
Dévoreur. (traduction de • Abd-al-Az·
rad., qui a donné par la suite. Abdul
AI-Hazred .J. Questionné sur la nature
du signe représentant l'Ankh renversé à
tête de cobra, il avoue son ignorance mais
conseille aux personnages de s'adresser
il un cert?in Salim Hilal, célèbre érudit qui
tient une petite librairie il proximité de
l'Université AI-Azhar.
• DéveloPlM!menl de la plaque photo
graphique. Confiée il un laboratoire du
quartier occidental, elle sera développée
en quelques jours. la photo représente
une hideuse créature ophidienne (Pene de
San: 0/ld6) dont les traits ne sont pas
sans rappeler ceux d'Heleen Gale. les

chairs de l'écrivain semblent éclater tan
dis qu'un visage saurien muni de puis
santes incisives surgit, prêt il frapper.
• l'Observatoire. Récemment implanté
sur la presqu'île de Gezira, il a été amé
nagé au cœur d'un ancien palais. Son
dôme de métal porte, en lettres d'or, les
sourates du Coran entrelacées de figures
astrologiques. Vos Investigateurs peuvent
s'y rendre afin d'enquêter sur le curieux
astrolabe qu'ils ont découvert. Après exa
men, Hussein El-Khedif, un vieil astro
nome, leur confirme qu'il s'agit d'un ob·
jet antique servant il déterminer la position
des étoiles. Mais le plus étrange, c'est
que l'objet est bloqué dans la position
désignant la Grande Conjonction. l'éru
dit se fera un plaisir de leur expliquer ce
phénomène rare; tous les quatre cents
ans, un ensemble de sept étoiles forme,
il minuit, le dessin d'un Ankh, le symbo
le de vie. selon certaines croyances im
pies, les forces cosmiques seraient, en
celte nuit exceptionnelle, propices il la
sorcellerie et au passage de la Fausse Por·
te (cf. le Culte des Morts)... Si vos Inves
tigateurs le désirent, on leur remet un
schéma de cette Conjonction.
• L'Université AI-Azhar. Non loin du
merveilleux Khan el-Khallili, le grand
souk du Caire, une brèche s'ouvre dans
l'antique muraille qui encerclait la ville ja
dis. Par celle porte, on pénètre sur la Mé
dan AI-Azhar: fondée en 971, c'est la
plus vieille université encore en activité.
De la mosquée attenante montent les
prières du soir parmi les rayonnages sé
culaires qui abritent quelque cinquante
mille volumes. les Investigateurs devront
faire preuve de tact pour obtenir l'auto
risation de consulter les ouvrages. Ils pour
ront découvrir chacun des éléments ci
dessous:
A propos de "Ankh à léte de cobra:
l'Ankh est un hiéroglyphe symbole de
vie. Renversé et agrémenté d'une tête du
terrible serpent, il
est l'emblème
d'une secte anti
que consacrée il
l'adoration d'une
race pré-humaine:
le peuple Serpent.
leurs rites sont il
J'origine du culte
du dieu seth. les
membres de la
secte avaient ["ha
bitudede se réunir
dans les mausolées
de la nécropole de
Saqqara, au sud du
Caire, il certaines
dates précises.
leur lieu de culte
n'a toujours pas
été identifié avec
certitude mais ferait parti des tombes sui
vantes: Khendjer, Mérenrê, Sésostri, Ill,
Djet, le roi serpent, Djéser et Zarhad-El
{anagramme d'AI·Hazred) dans Saqqara
Nord.

A propos du CU/le des Morts: pour les
Egyptiens, la mort n'est pas une fin, elle
est le prolongement de la vie terrestre
sous une autre forme, C'est pour cela,
que dans les tombeaux, en direction du
Royaume des Mons (l'ouest), se trouve
la Fau,se Pone, passage que les défunts
sont censés emprunter pour revenir par
mi les vivants.
A propos du Nécronomicon :ce sera l'oc
casion de leur faire (reldécouvrir l'histoi·
rI' de l'ouvrage maudit: servez-vous des
éléments p. &9-70 des règles.
• Salim Hila1. En parcourant les rues tor
tueuses qui entourent la bibliothèque Al
Azhar, il n'est pas rare de tomber sur l'une
de ces petites librairies dans lesquelles
on peut parfois dénicher un manuscrit
ancien enseveli parmi les livres poussié
reux. C'est le cas de l'échoppe de Salim
Hila!. un érudit réputé pour ses connais
sances dans le domaine ésotérique. Ce
lui-ci est d'ailleurs bien plus initié que
son apparence anodine ne le laisse soup
çonner... puisque c'est en réalité un Hom
me Serpent! Il réalise immédiatement le
danger que représentent les Investigateurs
et tire partÎ de leur curiosité pour les at
tirer dans un piège. A la vue de l'Ankh il
tête de cobra, il identifie immédiatement
la secte et propose même de guider les In
vestigateurs dans un ancien lieu de culte
il la lisière de la cité des Morts.
Si les personnages refusent, il confie leur
sort il un membre de la secte des assas
sins (improvisez leurs caractéristiques se
lon l'effet recherché: intimidation ou éli·
mination) engagé tout spécialement (le
mystérieux ordre des. Hashashins. exis
te depuis plus de six cents ans).
S'ils acceptent l'offre de Salim Hila!. ce
lui-ci attend la tombée de la nuit pour
les entraîner il travers les derniers fau
bourgs de Ja capitale. Sillonnant Je dé
dale des mausolées luisants sous la lune
blafarde, il finit par s'arrêter devant un

escalier de pierre qui s'enfonce dans les
ténèbres des catacombes. l'endroit était
bien utilisé jadis par le peuple Serpent,
mais il est maintenant hanté par une Hor
reur Chasseresse. Sitôt que les person-



nages y ont pénétré, Salim Hilal obstrue
l'entrée il l'aide d'une lourde pierre (jet
sous deux fois la Force pour la déplacer),
Si les Investigateurs survivent à leur équi
pée souterraine, ils découvrent une cryp
te aux murs gravés d'inscriptions en ara
be 'lncien. Un examen approfondi permet
de déchiffrer une ooe mystérieuse:

Des Astres ,lssemblé>,
par l'Emblème de \!je

Le Grand Adorateur, du Venin reni/irr,}
P,lr lil F;luSse Pone, de /'Oc:cident ir..

En 1,1 '\'écropole p..r les celldres réunies.

Qu'il f;lut traduire par: lors de la Gran
de Conjonction que dessine l'Ankh, AI
Hazred sera ressuscité par le peuple Ser
pent. Il franchira la Fausse Porte, venant
du Royaume des Morts (l'ouest), dans la
nécropole de Saqqara. Les. cendres ré
unies. font référence au sort de résur
rection. Dans une des jarres en terre cui
te qui jonchent le sol. les Investigateurs
découvrent des fragments du Nécrono
micon original rédigé sur des parche
mins en peau hum;line (Perte de San
1do), et permet de découvrir les sorts
• Invoquer une Horreur Chasseresse. et
.. Contacter Nyarlathotep. ainsi que des
renseignements sur. La Poudre d'Ibn
Ghazi • (cf. p.147 des règles). De plus,
toutes les modalités du sort de • Résur
rection. sont décrites, sans pour autant
que la formule spécifique en soit don
née. Elle précise, par ailleurs, que dans
le cas particulier d'Al-Hazred, la .re
constitution. du corps nécessite un sa
crifice humain (d'où le vol du couteau sa
crificiel et l'enlèvement de Constance).
• Le spectre d'Al-Hazred. Lors de leurs
recherches à travers la viJle, les Investi
gateurs ont parfois l'impression d'être sui
vis ou observés. L'espace d'un instant, il
leur semble apercevoir un homme atro
cement mutilé, au sourire sardonique.
Chacune des apparitions est accompa
gnée d'un parfum écœurant de pourritu
re ainsi que d'une nuée de mouches qui
vient assaillir les Investigateurs.
• En guise de conclusion. A présent,
toutes les pistes convergent vers Saqqara
où il semble clair qu'une cérémonie im
pie va avoir lieu afin de permettre la ré
surrection d'AI-Hazred. Les Investigateurs
disposent de trois éléments pour localiser
le lieu exact.
Tout d'abord, s'ils ont la bonne idée de se
rendre à l'Observatoire et d'écouter at
tentivementles explications d'EI-Khedif,
ils auront en leur possession une carte de
la Grande Conjonction qui doit avoir lieu
le soir du 18 août. Avec un peu d'imagi
nation et beaucoup de rénexion, ils re
marqueront peut-être, avec le plan de Saq
qara correctement orienté, que ('extrémité
ouest (porte du Royaume des Morts) de
l'Ankh (le médaillon comme le tracé des
étoiles) marque l'emplacement du mau
solée de Zharad·Ef (anagramme d'Al-Haz
red). Il ne leur reste plus qu'à s'y rendre
le jour dit pour tenter d'interrompre la
cérémonie. Cette piste est la façon la plus

directe de se rendre au bon endroit mais
c'est aussi la plus difficile.
S'ils font confiance à Salim Hilal, ils se
retrouvent dans l'un des puits de la cité des
Morts, nez il nez avec une Horreur Chas
seresse. S'ils survivent à cette confronta
tion et s'ils font preuve de curiosité, ils
découvrent J'énigme qui les conduit di·
rectement dans le mastaba de Zharad-EJ.
Enfin, s'ils sont à bout de ressources, il ne
leur reste qu'à attendre le soir de la Gran
de Conjonction pour suivre Salim Hilal,
grand prêtre de la cérémonie.

Saqqara
Aquelques kilomètres au sud du Caire, la
gigantesque Nécropole de Saqqara étend
ses lugubres ruines dans un paysage dé
sertique et tourmenté. Pyramides tron
quées, maswbas ensablés, tombes éven
trées comrx>sent l'étrange tableau d'une
cyclopéenne Atlantide de la Mort en
gloutie par l'océan des sables. Pour ac
céder au mausolée de Zharad-Ef (entiè
rement recouvert), il faut se rendre sur le
site de Dieser et trouver le mur aux Co
bras: un mur de brique à demi effondré
portant une frise de serpents entrelacés.
Au centre, trône un Ankh Qu'il suflÎt de re
tourner pour révéler un passage dérobé
qui conduit il un réseau de galeries sou
terraines (cf. plan). Il faut toujours se di
riger vers l'ouest (direction du Domaine
des Morts) pour trouver le lieu de la cé
rémonie. Dans ces étroits couloirs, trois
goules invisibles montent la garde. la cé
rémonie est prévue pour le 18 août à mi
nuit, nuit de la Grande Conjonction. lus
qu'à cette échéance, vos Investigateurs
auront beau fouiller les lieux de fond en
comble, ils ne trouveront rien d'intéres
sant, si ce n'est l'accès au mausolée. Ce
n'est que deux heures avant la cérémonie
que les adeptes, Heleen Gale puis Salim
Hilal (le seul qui empruntera la même
voie que les joueurs) prendront place.
Nous avons décrit la cérémonie telle
qu'elle doit avoir lieu si vos tnvestiga
teurs n'interviennent pas, il eux de chan·
ger le cours des choses.
Au fur et à mesure de leur pénible pro
gression dans le boyau à demi ensablé,
vos Investigateurs perçoivent le rythme
lancinant des tambours rituels. 8ientôt.
une lueur vacillante apparaît tandis que
le passage se dégage peu il peu. Un
chœur de hurlements hystériques et d'ap
pels gutturaux s'élève alors qu'ils accèdent
à une passerelle d'ossements humains
dominant la gigantesque crypte: ils vien
nent de pénétrer dans le mastaba de Zha
rad-El alias Al-Hazred! Au-dessus de leurs
têtes, la voûte d'argile porte une splendide
fresque d'un réalisme frappant: les mille
et une agonies de l'espèce humaine. Des
centaines de suppliciés aux orbites vides,
écorchés vifs ou décapités, entremêlés
de créatures difformes et grotesques dans
une sarabande morbide (Perte de San 2d6).
En contrebas, une vingtaine d'adeptes en
transe produisent d'abominables chants il

la gloire de Yog-Sototh, tandis que l'on at
tache l'infortunée et dénudée Constance
Caroll sur un autel figurant une atroce et
ruisselante mâchoire. Droguée, elle sou
rit béatemenl aux deux splendides créa
tures ophidiennes (Heleen Gale el Salim
Hilal qui onl retrouvé leurs apparences
originelles) qui l'effleurent de leurs langues
bifides. l'hystérie s'empare de l'assem
blée lorsque Salim Hilal saisit le couteau
sacrificiel d'AI·Hazred. Heleen Gale ouvre
le sarcophage volé el recueille parcimo
nieusementles poussières du poète mau
dit. Derrière les deux maitres de cérémo
nie, le mur d'albJ.tre présente la splendide
représentation d'une gigantesque porte
qui semble s'ouvrir sur un monde de Fo
lie et d'Aberration (Perte de San 2do); au
centre, impressionnant, le visage mutilé
et ricanant d'Al-Hazred en train de dé
vorer la cervelle d'une femme commen
ce à apparaître! En y regardant de plus
près, on constate que chaque dessin,
chaque arabesque de ces bacchanales
sanglantes est constitué de leures arabes
entremêlées: des milliards de formules
où se cache, sans doute, celle de la ré
surrection du Grand Adorateur. Dehors,
tandis que la douzième heure du jour
s'achève, les étoiles prennent la confor
mation du signe de vie, l'Ankh. Soudain,
par le jeu d'une architecture géniale et
de l'éclairage des astres assemblés, un
rai de lumière pénètre dans la crypte et
vient illuminer l'une des formules (les In
vestigateurs n'ont que quelques secondes
pour l'apercevoir et la noter). Salim Hilal
entame alors une incantation. Et, tandis
que les poussières du sarcophage com
mencent à se gorger de sang, s'orner de
chairs putrides, des centaines de serpents
sortent de leurs repaires pour converger
vers la sacrifiée. Si vos Investigateurs n'in
terviennent pas, ils assisteront au meurtre
de Constance et à la lente et répugnante
formation d'une aberration monstreuse
de chairs, ossements et organes mêlés.

The End?
Quoique vos Investigateurs fassent, la ré-
surrection d'AI-Hazred est vouée à l'échec
mais la créature que viennent de créer
les deux représentants du peuple Serpent
est loin d'être chétive. Et ils n'hésiteront
pas à s'en servir pour faire régner la ter
reur sur Le Caire si personne ne les en
empêche, Si vos Investigateurs sont in
tervenus avant J'apparition du Grand Ado
rateur, ils peuvent sauver la vie de Cons
tance et tenter d'éliminer Heleen Gale et
Salim Hilal. S'ils s'enfuient, ils fuont de
pariaits. ennemis héréditaires ~ qui cher
cheront, par tous les moyens, à rétablir la
grandeur du peuple Serpent. Ne sont-ils
pas les Mam et Eve de ce peuple maudit?
Quant à savoir pourquoi le sortilège a
échoué (s'agissait-il réellement des restes
d'AI-Hazred 1Etaient-ils complets? Khal
likan a-il menti 1), un de vos Investiga
teurs le découvrira peut·être un jour..
Si Dieu le veut, Inch'Allah!



AIDE
Travelling sur l'Égypte

et Le Caire dans les années vingt

Triomphale, les _gentlemen. se retrou
vent au Sporting Club de l'île de Gézira,
au milieu des roseaux et des palmiers.
Un peu plus loin, une station de tram
way conduit aux mythiques pyramides.
A l'est, dominée par la citadelle de Sala
din et la mosquée d'albâtre du pacha Mé
hémet Ali, la vieille ville étend son dédale
de ruelles étroites et sinueuses. Entre les
murs craquelés et blanchis à la chaux des
basses demeures traditionnelles aux fa
çades encombrées de balcons, d'ara
besques et de mosaïques, mendiants.
aveugles et infirmes quémandent quelques
piastres. Sur les pavés lisses, fourmille
une véritable marée humaine, rythmée
par le chant du muezzin, baignée de sable
et d'odeurs raffinées: !>arfunls des on·
guents, arômes des tisanes, fumets des
kebabs grillées. Plus loin, dans le Khan el
Khalili, souk du XIV"siècle, turbans et tar
bouches s'achètent ou s'échangent ambre,
broderies, tapis et poteries. Adossés à
l'antique enceinte de la ville, les souf
fleurs de verre d'AI Gamaliya façonnent
lampes et pots il épices. Au nord, après les
confiseries et les boutiques des circond
seurs, commence l'étrange cité des Morts
où s'entremêlent échoppes et mastabas,
écoles et mausolées, cafés et tombes.
Dans cet antique cimetière des sultans et
des princesses, les enfants côtoient fan
tômes et esprits.
Ainsi, des mythiques pyramides de Giza
au sud, il Héliopolis. lieu de la Création
du Monde selon les Coptes, Le Caire el ses
faubourgs sont une mine de mystères et
de légendes pour les Gardiens.

sert. Avec ses quelque huit cent cinquante
mille âmes, Le Cilire est la plus grande vil
le du continent. Elle offre le visage d'une
cité bicéphale, curieux mélange de tra
dition islamique et de faste occidental. A
l'ouest, les quartiers européens, hérissés
de minarets, quadrillés de larges avenues
où les palais d'albâtre et de mosaïque,
les blanches résidences coloniales cô
toient les dômes colorés et la fine archi
tecture des mosquées. Sur les vastes trot
toirs, les grands hôtels déversent tapis
rouges et portiers nubiens aux uniformes
sang et or. Accablées par le soleil, les
anarchiques terrasses des cafés, répan
dent leurs chaises métalliques et leurs pa
rasols bigarrés. Tout en sirotant une dé
coction de fleur d'hibiscus, milliardaires,
dilettantes ou colons, contemplent non
chalamment le flot de la population qui
entrave la circulation. Un étourdissant
ballet de turbans, voiles, chéchias, djel
labas naviguent entre les jurons et les cla
quements de fouets. Jeunes porteurs d'eau,
anes rétifs et charrettes encombrées de
fruits, noient les somptueuses berlines et
les taxis fous. Nuées de gamins, cher
chantl'aumâne ou la bourse facile, cireurs
de chaussures, écrivains publics ou m,u
chands ambulants emplissent l'air d'in
sultes et d'efiluves exotiques. Oans la
fournaise de la ville, places ombragées
et parcs il l'anglaise exhalent une fraî
cheur parfumée. Banques étrangères, am
bassades immaculées et hôtels prestigieux
bordent les somptueux jardins de l'Es
bekyia où viennent s'enlacer les couples
au sortir de l'Opéra. En suivant la Voie

Le Caire
Égypte,
fille du fleuve
Ecrasée par le dieu Soleil, soumise
aux caprices des Khamsins - les
tempêtes de poussière - l'Egypte
est une terre miraculeuse marquée
du sceau de civilisations brillantes.
Issue des flancs généreux du fleu
ve doré, elle est l'alchimie de l'eau
et du sable: entre les ultimes rami
ficiltions du Sahara il "ouest elles
monts arides du désert arabique à

l'est, coule la source de vie. les oIa.Jit!S ~--~
eaux jaunes du Nil. Mère des édil- 1 ~ ...
tantes civilisations pharaoniques. .... '- -- ." j/\

l'Egyp!e porte en son sein les stig- ..., J .....~~~~
mates de cinq mille ans d'HiSloire, .. / .~'Il,~"::-~ :~:j~
de raffinement architectural el de : ~~~~ ~'"

sophistication culturelle. Pays des • . ;!.._~. ',~r"\""1J1
légendes el du culte de la mort, elle .

t1osqvu... ! _..~. GOui Nes Jo.
exerce une étrange fascination. Ce- /~......o. 1 .~. l1DK"A"Tml1
pendant,danslesannéesvingt,une '~~ ..... t':':-, '.~~ ~

ombre vient ternir les délicats con- /"~A ill\ ~..... .' :5-f! .,..'1".
d h d

'AI d' 1_~:~~!-lt~tt~~;;::::::~~:::. ~~'~'-~t~~__~_!;!!~f?: -- -::ir-'f"~ .
tours u p are exan ne, gar- ),..----' -" 1 O~; ~ " -. jj"- '.
dien de la terre des Merveilles. Sous n>O!'tc , ""!l"'!~"'\'
la coupe de _l'Anglais. depuis ':
quarante ans, l'Egypte islamique connaît,
en effet, de violents soulèvements xéno
phobes en 1919. Face à la montée du
nationalisme, le protectorat britannique est
théoriquement levé en 1922 mais. dans
les faits, l'Angleterre continue de diriger
une grande partie des institutions (la Po
lice et l'Armée, entre autres). Devant de
teUes restrictions, le peuple égyptien maÎ
trise encore son sentiment de frustration.
mais l'hostilité croît contre les Britan
niques et la méfiance est de rigueur en
vers tous les étrangers. La fille du fleuve
retrouve son ardeur millénaire...

Au carrefour des plus anciennes civilisa
tions d'Afrique et du Moyen-Orient, El
Kahira (la Victorieuse), jaillit des sables
du désert en 973. Depuis plus de quatre
mille ans, Le Caire et sa région sont le
rendez-vous des plus grands mystiques,
savants, mathématiciens et astrologues
de tout le monde arabe, et elle rassemble
toutes les richesses artistiques, intellec
tuelles et spirituelles du pays. Malgré le
climat de tension qui règne au début du
siècle, Le Caire continue d'altirer de nom
breux Occidentaux: riches touristes (c'est
la station hivernale il la mode), universi
taires, archéologues, metteurs en scène
(une importante industrie cinématogra
phique se développe â partir de 192&).
Tous sont inexorablement fascinés par ce
dédale bruyant et désordonné, envahi par
la senteur des épices et la poussière du dé-

La cité
aux deux visages



Un labyrôle ... Quid? Né dans feu Jeux & Stratégie, le Labyrôle est une aventure
solo (comme le scénario de la page 82), mais dont les lieux principaux figurent
sur le dessin (page suivante) et sont reliés par des chemins labyrinthiques
qu'il faut démêler pour suivre l'histoire. Mais voyez les règles en marge
avant de vous lancer dans l'aventure.

-CONTROLE

Introduction
Ech-R city, 2030. Dans la ville régie par
les lois el les rivalilés des mégacorpos.
le seul moyen de s'assurer une vie un
peu meilleure est de devenir un jackeur,
un lxm de préférence. Celui qui s'est fait
greffer une broche d'interface cérébrale,
et peut se brancher directement sur la
Matrice, le réseau international d'ordi
nateUl), est un cybop. Tous les cybops
sont capables de se connecter pour se
promener dans les univers virtuels, les
banques de données, mais aussi les jeux
el autres simulations, que propose la Ma
trice. Mais le cybop qui prend le risque de
contoumer les protections de ces banques
de données pour entrer dans les mémoires
secrètes des mégacorpos, pour modifier
quelques détails dans les dossiers de l'Ad
ministration, ou pour participer aux uni
vers virluels clandestins, celui-là est ap
pelé un deckeur. Menacé tant par les
policiers du monde réel que par les «do
gues> (des programmes de défense qui
prennent l'apparence de chiens de garde,
et qui, tout virluels qu'ils sont, peuvent fai
re de gros dégâts dans le cerveau du cy
bop qui ne se déconnecte pas assez vite),
le deckeur aime jouer avec le danger et
fouiner toujours plus loin.
Et vous là-dedans? Vous êtes un détecti
ve de classe B, ce qui signifie que vous
pouvez faire des arrestations dans la rue,
comme les détectives de classe C oU D,
mais que IIOUS pouvez aussi procéder à ces
arrestations dans la Matrice, ce qui vous
donne le droit d'entrer, si vous poursuivez
des malfrats, dans les parties de la Matri
ce interdites au public (zones d'accès ré
servées), sauf dans les zones« privées> et
«administration >.
Détective de classe B, c'est une situation
sans avenir, sans panache, sans vacances
non plus. C'est sûr, vous valez mieux que
ça. Mais encore vous faudrait-il une oc
casion de le prouver. Celui qui vous pous
se à viser plus haut, c'est votre seul vrai
ami, Charlie Charles. Charlie est un di
lettante de la haute société, véritable gé
nie de la finance doublé d'un pirate in
formatique de haut vol, que vous avez
rencontré dans la Matrice D (la matrice
parallèle et illégale des deckeurs) et que
vos propres talents ont réussi à épater.
En rentrant chez vous ce soir, vous trou
vez justement un message de Charlie sur
le répondeur;« Eh, mon vieux, je suis sur
un truc inhabituel. J'espère pouvoir t'en
dire plus ce soir >. Curieux, vous vous
connectez, mais l'interface de Charlie est

plantée par une «erreur de type incon
nu >. Pris d'un pressentiment, vous vous
déconnectez, et hélant un taxidroïd, vous
vous précipitez chez lui. _ 7

1 l'appartement est désert. l'image pixe
lisée de Charlie a disparu. Vous ne traînez
pas et reparlez ...
Vers la K-bin la plus proche _ l 2
Vers la rue _ l 3

2: la foule s'agglutine autour des K-bin ..
A Ech-R city, il est téméraire de déranger
ses concitoyens, parfois des individus ti
morés, pariois des samouraïs des rues aux
réactions assez vives. Même s'il est possible
d'ouvrir les portes des K-bin en commu
nication vidéophonique, celles sur les
quelles l'utilisateur est connecté sont auto
verrouillées. Que faire r
Essayer d'en trouver une libre _ 12 {si (V)

- 29}
Ne pas insister et repartir _ l
Si (PHO) - aD

3 la rue grouille de passants indifférents
_l

4 Vous repérez la fonction d'arrêt du
«système d'attente •. Mais... est-ce une
bonne idée? En sondant les liens infor
matiques du système, rien n'indique que
l'aspirateur psychique cesserait de fonc
tionner pour autan!. .. Et que deviendra
l'esprit de Charlie s'il cède et que le ré
ceptacle prévu n'est plus activé? Vous
réalisez soudain que ce système est aus·
si connecté à un autre élément, plus exac
tement un terminal, et même une K-bin,
et que des séries d'ordres arrivent par ce
canal! Si ça se trouve, Mars Maldis est en
train il la fois de commander ses divers
systèmes informatiques et de luller avec
Charlie pour le forcer à tomber dans le
piège. Et si vous aviez désactivé le cerveau
récepteur, vous étiez repéré! Discrète
ment, vous tâchez de trouver les coor
données de la K-bin. Difficile il dire avec
précision, m<lis c'est une de celles qui
occupent le palier, juste f<lce il l'<lpp<lrte
ment de Charlie. Peut-être même que
M<lrs Maldis voit sa victime par les fe
nêtres! Tout en observant, vous notez en·
core que par moment, les ordres éma
nant de Mars Maldis sont redirigés vers la
cloche qui abrite le cerveau positronique
nQ 12, et renvoyés sur cette sorte de réseau
mystérieux.
Vous explorez le réseau rattaché aux neuf
cloches _ suivez le l noté _
Vous explorez le réseau rattaché aux trois

autres cloches _ suivez le l noté_
Vous revenez il la Matrice D? - l 35
Vous vous occupez (si ce n'est déjà fait)
des neuf prisonniers? _ 54

5 la ville virtuelle; Esh-R city est simu
lée ici en temps réel. Bien sûr, l'accès est
strictement réservé à de hautes autorités;
quelques membres de service de rensei
gnements, quelques superflics, et un ou
deux célèbres détecs de classe A+. Mais
il y a parfois des dérogations. Et vous en
<l'lez bricolé une fausse qui jusqu'ici a
fonctionné. (Voir règles en marge).
_ 6, sinon _ 123

6 la passerelle grouille de monde, et
personne ne fait trop attention à voisin.
Si (V) • 101

7 Charlie ne répond pas et vous croche
tez la porte. Près de la console, le câble
qui se branche sur la broche cervicale
pend mollement. Dans un coin, la TV cra
chote de la neige. Soudain, une voix il
vous glacer le sang s'échappe du télévi
seur, el une silhouette pixelisée se maté
rialise dans la pièce, celle de Charlie!
«... Aaaaide mooooii, je sssuis animé
par une forccce terrible! si je cède, je ss
sens que je serai désssintégré à jamais.
Vite, fait cessser ccelaaa. Celaaa vvvient
sssans doute de Ilia Commmmpagnie des
plaissssirs virrrtueeels...• Visiblement
épuisé par cette simple phrase, l'image de
Charlie s'est faite quasi transparente.
la Compagnie des Plaisirs Virtuels? Vous
connaissez la Cp\/, spécialisée dans toutes
les formes d'aventures virtuelles. Près de
la console, une sortie imprimante qui trai
ne clame qu'aujourd'hui a lieu la séance
de scan des plus célèbres top modèles
qui seront les héroïnes du prochain jeu
d'aventure. la pub invite les cybops les
plus malins à se connecter sur la com
pagnie: les plus chanceux seront alors
connectés djrectement sur la caméra de
scan, caméra qui va tourner autour de
chacune des actrices dans le plus simple
<lppareil <lfin de les digitaliser.
Voilà bien l'occasion qui aura alliré le
très épicurien Charlie! Mais qu'a·t·il pu
lui arriver durant sa connexion? le moyen
le plus rapide de le savoir, c'est de suivre
votre seule piste: la Compagnie des Plai·
sirs Virtuels, en passant par la Matrice.
Vous avez un geste pour attraper le câble
de la console et le brancher sur votre
propre broche pour vous connecter, mais
un doute vous retient: et si le danger était
là 1D'un autre côté, le temps de rentrer à
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LABYRÔLE

VOIre appartement, de vous connecter sur
votte interface. il sera lIOp tard. Vous sen
lez que Je potentiel de Charlie baisse, se
lon vos estimations, il ne tieodra pas plus
de 25 minutes. Que faire?
Vous connecter sur la console de Charlie 1
-10
Sortir chercher une cabine publique dans
l'immeuble voisin 1_ l 2
Ou en chercher une jusque dans la rue?
-13

8 (1 mol Oëlmnation! la seule K-bin en
étal de fonctionnement est rackenée par
un gang que vous connaissez bien, pour
avoir contribué à l'arrestation de leurs
trois leaders. Il sefilÎl plus ~ge de se
connecter ailletJrs...
Si (V) .. 18, sinon" l

9 En entrant au Club des Collectionneurs
de Cafards, dont le décor soulève le cœur,
vous voyez que tous les connectés onl
pris l'apparence virtuelle de leur animal
chéri. Beuh... l 35

10 la connexion se passe bien, même
si se manifeste la présence désincarnée de
Charlie. Ch.lrlie donlle potentiel baisse,
el qui ne résistera selon vos eslim.ltioos
que 25 minutes... 1';1

11 C'est curieux: cette rangée de K-bin
donne ver5 l'immeuble de Charlie. Et on
jurerait que le regard du petit vieux est
pointé en direction de l'appartement de
Charlie, en fait. .. Mais comment être sûr r
Ouvrir la K·bin et interroger le suspect?
Tirer dans la porte vitrée attirerait les rob
flics, comme danslil réillité, et si le petit
vieux était l'ilgresseur de Charlie, il ne
l'avouerait jamais.
Vous tirez quand même - 15.
Vous passez votre cnemin - l 2

12 (1 mnl Pres~ par le temps, bouscu
lant les badauds, vous boodissez de K-bin
en K-bin. Allez en 46,00 en 60, ou en 14
Si vous abandonnez pour descendre dans
larue_l3

13 Ce tunnel, visiblement creusé très
récemment, s'enfonce toujOUf5 plus pro-
fond durant (2 mnl .. l

14 (1 mnl Toutes les cabines sont occu
pées. Toutes? Non, une se libère... mais
une grosse dame ilgressive se dirige vers
elle! Vite, vous parvenez,); la K-bin avant
votre volumineuse concurrente. Vous at
trapez Je cable de la prise d'interface, le
connectez sur votre brocne cervicale, et
la cabine se ferme automatiquement A la
réalité se superpose un décor de synthè
se fort joli composê de fleurs e! buissons,
et une hôtesse virtuelle vous demande
vefS quel correspondant vous désirez être
aiguillé.• Réseau général_, répoodez
vous-l16

15 le bris de la porte vitrée a décon
necté le petit vieux qui bondit hors de la
K-bin et tente de se fondre dans la foule.
Vous le poursuivez et rétlssissez un pla
cage digne des meilleurs rugbymen.
.Au secours, police!>, glapit l'homme
II. l'attention des robflics.l'un d'eux éruc·
te de sa voix de ferriliUe:. Veuillez lais·
ser ce citoyen ou nous tirons! _.Inutile de
vous faire arrêter, même virtuellement.
Vous montrez votre plaque et criez la for
mule officielle: • détec B 707, erreur de
suspect, je suis prêt à payer les amendes
e! les dédommagemenlS •. les robnics
vous laissent. Bien sûr, le petit vieux s'est
éclipsé. Mais son attitude \'OUS laisse à
penser que c'était bien là VOIre ennemÎ. ..
-12

16Vous voki dans la MalJice. Vous v0

lez tel un oiseau dans des décors syn
thétiques et surréalistes. Planant au-des
sus d'une avenue bordée d'arbres violets
et ponctuée de jets d'eau, vous voyez à
gauche et à droite les logos des diverses
compagnies et services et vous savez
qu'en franchisSdntle seuil de la Compa
gnie des Voyages spottiaux, vous passeriez
soudain dans un vide 5piltial étoilé au
milieu d'un ballet d'astronef!;, ou bien en
entrant à la Compagnie Bancaire, des
conseillers virtuels ferilient surgir devant
vous les images de vos projets. Mais vous
n'êtes pas là pour flâner comme les autres
passants. Votre but est d'atteindre la C0m
pagnie des Plaisirs Virtuels.
Pour cela, il faut transiter par le SdteJlite.
.. l21

17 En entrant à la Centrale des Céliba
taires, vous êtes aussitôt assailli de portraits
féminins qui clament leurs qualités et at
trailS. Vite" l 35

18 Vous pouvez vous amuser li les neu
traliser au vibroflingue, m.lis ce ne sonl
que des im.lges virtuelles, et à part perdre
du temps (1 mnl, cela ne fera ni chaIX!
ni froid aux vrais... l

19Alors que tout semble aller, un viQ.
lent flux \'OUS attire soudain'vers des zones
incoonues de la Matrice. Pourtant, vous
n'avez détecté aucun progr(lmme de sur
veillance qui vous aurait repéré.
Vous résistez _ 26
Vous vous laissez faire" 32

20 Des énormes générateurs atomiques,
d'énormes lignes partent vers la ville, tan
dis que d'autres alimentent directement
certaines compagnies privées. Il n'y a rien
de spécial ici... l

21 Dans cet uni\'er5, des décors synthé
tiques, des passages symboliques signa
Ient les • lieux • où vous vous trouvez,
mais tout est illusoire: deux 1ieuJ; géogra
phiquement éloignés peuvent communi-

quel" par une simple pane dans la Matri·
ce, comme s'ilsélaient voisins. Il faut tou
te votre habitude pour repérer,); de subtils
détails que vous êtes en train de traverser
les circuits du satellite, et, grâce aux
tuyaux glanés au cours de vos enquêtes,
savoir pénétrer dans les zones réservées
aux techniciens. Vous voici en • zone
technique. : ici, plus de décors réalistes
et grarldioses ni d'hôtesses virtuelles, mais
des zones de couleurs signalisées par des
icônes, des figures géométriques, des ma
tricules chiffrés... Dans ces enlJelacs de
codes accessibles seulement aux initiés,
vous en reconnaissez d'encore plus se
crets, qui donnent accès à lil Matrice
.0 _, celle des deckeurs: une matrice
parallèle qui peul vous permeItJe d'entrer
par les e coulisses _ dans les univers vir
tuels ou les autres banques de données
des ordinateurs des compagnies et cor
porations.
Mais au moment d'y pénétrer, vous hé
sitez :en entrant par la Matrice D, vous
verrez l'envers des décors, et vous ris
quez fort de rater un indice, unique
ment détectable dans le décor virtuel
proposé en Matrice standard (Matrice
51. Evidemment, l'inverse est vrai. Que
faire?
Passer d'abord par la Matrice S?- l 105
Aller directement en Matrice O? - l]5
se décoonecter r .. l 2

22Trè; vite, vous cherchez les caméras.
11 yen il une, qui vous permet de voit un
vaste sous-sol, aVEC des alignements d'or
dinateurs, mais aussi des paquets de
cables qui partent par des souterrains.
Sur chaque machine figure le logo de la
Compagnie des Réseaux Informatiques, la
CRI, et tout indique que vous êtes dans
une salle secrète dans les sous-sols. Près
d'un mur, un pupitre de commande IrOne,
avec trois éctans: un seul est allumé et
montre schématiquement un cerveau sous
une clocne reliée ,); des câblages, avec
au-dessus un signe clignotant le nO 11. ..
en attente... incident. .. en attente... -J.
Dans un angle, vous apercevez une por
te mét.altique comme celles qui donnent
généralement accès aux égouts... Vous
repérez une connexioo directe ici av« la
Matrice S _ 23 sinon _ l

23 Vous voici dans la Matrice 5, aux
décors standards d'allées ombragées de
verdure, cOtoyant des centaines d'autres
usagers qui comme vous planent et vont
de lieu en lieu .. l ou l21

24Centtalinfo Public CIP est une agen
ce qui collecte des milliers d'informa
tionsde kxIs ordres. le problème, c'est de
savoir quoi chercher. Vous y trouvez en
vrac des infas sur Mars Maldis .. 78, sut
les disparitions _ 44; sur le Comité de
développement du Territoire - 107, sur
Charlie Charles - 93

Dans les notes
_ l signifie: revenez
au labyrinthe à l'endroit
où vous êtes pour l'instant,
et suivez-en les méandres
à votre guise.
_ LS signifie: allez
directement au lieu n" 5
du labyrinthe.

• (1 mn) signifie: l'action
qui se déroult' prrnd
une minute, à dicornpttt
de l'Hortose (cochez !ne

case). Le temps passe
de la mime façon
dans le monde réel
et dans le monde Yirtuel
de la Matrice.

• -1 PV signifie .. vous
perdez un point de vie".
Si vous êtes sous fonne
vituelle dans la Matrice
ou les zones nKmoires
d'un ordinateur, cochez
un f7'{V (points de v)e

virtlrets). Si vous êtes
dans le monde réd, cochez
un PVR (point de m rttf).
A 0 vous êœs mort

• FIN. lorsque vos actions
aboutissent à une
condusion, le paragraphe
se termine par le mot FIN,
fin de l'histoire,
fin malheureuse
si vous êtes mort. Fin plus
h2Ureuse si vous ête5 sauf,
mais ne reste·t·il pas
des zones d'ombre,
un danger qui plane?

• Oés. l.or5que
vous trouvez une dé réde
ou virtuele, notez
ce qu'de doit ouvrir,
et sa valeur nunKrique.
Arrivé à J'endroit concerné,
au lieu de lire la note
correspondant au numéro
de cet endroit, allez
directement lire la note
égale à ce numéro + la dé.
Ex: endroit n° 20, dé =15,
aJIe:z lue directement
la note 35 sans lire
la note 20.
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25 Le tunnel récent débouche dans une
galerie très ancienne, ruisselante, ornée de
bas-reliefs mettant en scène des hommes
et des divinités de cauchemar. Votre
torche révèle une scène où une sorte de
prêtre commande à des maelstrom de
créatures semi-humaÎnes.
Et soudain, votre souffle est coupé par la
vision que balaye votre lampe. Un temple
qui se perd au-delà de votre pauvre éclai
rage. Et douze statues immenses: les deux
plus proches semblent symboliser un ani
mai et un être végéta), les deux suivantes,
une créature faite d'eau et une autre de
nuages ou de vent. Ecrasé par ces géants
de pierre, vous avancez jusqu'aux trois
dernières statues: l'une brasse des poi
gnées de pièces (l'argent ?), la seconde
règne sur une foule aux vêtements typés
(des castes de cette société oubliée ?), la
troisième, qui trône au centre, est de tou
te évidence un dieu guerrier. Sur son front
comme sur les autres statues, d'étr.mges an
tennes brillent, visiblement mises 1~ ré
cemment.
Vous sabotez un ou deux des câbles d'an
tenne (1 mn) • 28
Vous ne pensez pas avoir le temps de fai
re des dégâts suffisants et retournez au
tunnel. _ L

26 Malgré la puissance du flux, comme
vous êtes en pleine forme, un sursaut de
volonté vous permet (en consommant
1OPY) de revenir il la conscience et de dé
brancher la broche ... Pour aller vous
connecter dans une K-bin de l'Îmmeuble
voisin" L 2
Pour aller vous connecter dans une K
binderue- L3

27 On accède ici il: la Compagnie des
Réseaux Informatiques. Méfiant (ce sont
des spécialistes de la Matrice) vous sen
tez le piège qui effectivement garde l'en
trée, même en Matrice 0 (cela signifie
que la CRI utilise elle-même ce réseau
illégal !).

Tout de même, vous employez la ruse dile
de la «baballe.: en envoyant un signal
leurre, vous occupez le programme chien
de garde, le temps de jeter un œil. _ 22
Vous passez votre chemin" L 35

28 A grande peine, vous abîmez quel.
ques câbles d'antenne, sans être sûr
d'avoir occasionné des dégâts vraiment
graves (2 mn). L

29 L'endroit grouille toujours d'une fou
Ie agitée, qu'il faut bousculer pour ap
procher un peu des K-bin afin d'y jeter un
œil. Quelle perte de temps ..
Si vous inspectez les cabines, .. 49 ou 71
ou 30. Sinon" L

30 (1 mnl Tout un tas de gens vidéo
phone, quelques-uns sont connectés sur la
Matrice. Pas de problème, vous êtes bien
là, dans la même K-bin, connecté sur la
Matrice. Impossible de parler avec vous--
même, puisque la porte est fermée.• 29

31 On peut ici régler ses problèmes au
près des hôtesses virtuelles de la Com
pagnie. Rien de spécial. .. L

32 Un maelstrom de couleurs vous em
porte... Que va-t-il arriver? _ solution 51

33 Les journalistes s'interrogent sur la sé
rie de disparitions d'univerSitaires et de
chercheurs, qui se monle maintenant il
neuf personnes volatilisées! • L

35 Vous voici dans)a Matrice D, ce ré
seau parallèle développé par quelques
informaticiens aussi géniaux que hors-la
loi. C'est un univers virtuel minimaliste,
aux informations tour à tour succinctes ou
pléthoriques, mais toujours difficiles à
comprendre, et vous errez à la recherche
de l'ordinateur de la Compagnie des Plai·
sirs Virtuels. Fin limier, il ne vous faut que
(1 mn) pour la découvrir.
Si vous partez en exploration au hasard-,
Si vous entrez dans les zones mémoire
• privées> de la CPV • L98
Sinon -L21

36 Visite guidée de la CEL: des énormes
générateurs atomiques, d'impression.
nantes lignes partent vers ta ville, tandis
que d'autres alimentent directement cer
taines compagnies privées. Il n'y a rien de
spécial ici. _ L

37 Un bar comme vous les aimez,
grouillant de spécimens humains variés.
(2 mn) se passent sans que vous voyiez
personne d'intéressant dans votre affai
re, et vous ressortez. L

38 Votre œil de détective repère un dé
faut dans la muraille. Il y a là sûrement un
passage secret.
Si vous avez la clé, sautez de (PS) notes.
Sinon, • L

39 La Compagnie des Cerveaux Positro
niques CCP. Quel endroit étrange. Cette
firme fabrique les cerveaux artificiels des
tÎnés aux dro"fds et autres robots capables
de réflexion et de réactions. humaines >.
Vous évoluez au milieu de programmes
d'apprentissage qui ressemblent à des en
cyclopédies vivantes. Un instant fasciné
par les décors et les scènes qui s'offrent
à vous (matérialisation d'équations, por
traits vivants de figures historiques... ),
vous allez voir du côté des systèmes qui
surveillent les cerveaux en cours de pro·
grammation, Il y a là de futurs droïds de
protocole, robots majordomes, médics,
robflics...
Il semble qu'il n'y ait rien d'autre à gla.
nerici.. L6

40 Cet immeuble est habité par 2386
profs d'université, écrivains et chercheurs.
N8: l'immeuble a sa propre antenne pour
se connecter sur la Matrice. Si vous savez
qui chercher, essayez de trouver son ap
partement, sinon. L

41 Le décor de ce lieu ressemble à une
cuisine... eh! impossible d'en ressortir
sans répondre il une batterie de ques
tions 1 Lorsque vous avez fini, on vous
propose des cuisines équipées, que vous
refusez avec humeur, car vous avez per
du(1mn).L

42 Cette bouche d'égout a l'air de vous
inspirer. Auriez·vous des raisons d'aller traî
ner dans ces boyaux malodorants? • L

43 Alors que vous cherchez ~ forcer
l'entrée du bureau virtuel de Mars Maldis
(carnets de rendez·vous et courriers en
10us genres), une silhouette genre fi) de fer
vous saute dessus: le cybop. En (1 mn),
celuj.ci est virtuellement assommé, non
sans vous avoir causé la perte de 1Pv. Et
lorsqu'il se réveillera, il lancera probable
ment sur vous un programme anti-intrus!
Très vite, vous trouvez deux clés, que
vous mémorisez: CCP=+100, CEL",+30.
Une adresse revient souvent (avec l'in·
dication de grosses sommes d'argent ver·
sées) : celle de la Compagnie de Forage
Rapide des Tunnels URT.
Ah mais voilà des choses intéressantes:
une série de neuf lignes de notes suspec·
tes: 1- spéc. animaux, 2 - spéc. plantes,
3 - spéc. vents, 4 - spéc. fleuves, 5 - spéc.
volcans, 6 - spéc. planètes, 7 - spéc. spi
ritualité, 8 - spéc. occulte, 9 - spéc. lé
gendes. Mille octets! Cela vous évoque
les bulletins d'actualité de ce matin: cinq
des plus grands chercheurs et spécii1listes
universitaires ont été kidnappés hier soir
ou ce matin. Et encore, vous n'avez pas
pu suivre les actualités durant la journée;
d'autres ont pu disparaitre depuis ... En
fouillant encore, voici une seconde liste,
avec les trois lignes suivantes:
10 - spéc. argent (spécialiste argent?! Ça
pourrait être Charlie!)
11 - spéc. sociologie
12 - spéc, de la guerre et de la résurrec
tion des esprits du passé, futur mi1Ître des
forces nouvelles, moi!
Un frisson vous parcourt l'échine. Mars
Maldis est·il un fou, ou un réel sorcier
capable de réveiller des «esprits du pas
sé>? En tout cas, vous voici avec une
nouvelle urgence: soustraire la prochai
ne victime sur la liste, le «plus grand spé
cialiste en sociologie >. Mais comment
le trouver? Peut-être à la Centrallnfo Pu
blic, la C1P, mais il faut alors repasser par
la Matrice S.-~1 mn)
Oû aller? Comme le cybop reprend cons
cience et appelle un programme chien de
garde, vous quillez la CPV • L 134

44 Ce sont neuf grands spécialistes,
chercheurs universitaires ou directeurs
d'instituts qui ont maintenant disparu sans
laisser de traces. La plupart habitait les im
meubles 40 el 109, La police ne donne
aucune explication. Le reporter ajoute
qu'il faut s'attendre à de nouvelles dis
paritions. En saurait-il plus? Mais impos
sible de trouver ses coordonnées ici.
(1 mn) • 24



46 (1 mn) Ces cabines sont toutes oc
cupées, el p.u des individus qu'on ne sau
rait déranger sans déclencher une bataille
rangée, justement. Revenez en l 2

47 Des caméras permettent de visuali
5ef l'endroit: un vaste hangar souterrain
abrite les plus énomles accus qu'il vous
ait été donné de voir. En sortie des ac
cus, d'énormes dbles rouge vif_
s'enfoncent dans des conduits creusés
par... la Compagnie dps Tunnels, bien
sûr. Hélas, impossible d'aller par là. 
llO

48 (l mn) Vous tombez sur la zone mé
moire correspondant aux caméras de sur
veillance, qui permettent de voir le
moindre recoin de la CPV. A cette heure,
les bureaux sont désens. Dans la salle de
contrÔle, deux cybops surveillent les ma
chines en bavardant, et vous notez que
l'un d'eux est • broché. directement sur
le système. Il faudra éviter de rencontrer
son image virtuelle dans l'ordinateur. ..
Ah, voici la satie de scan. Stupéfaction:
le plateau est bien là, mais désert, les
spots éteints. la caméfa est désactivée, et
dans les loges:~ne! {l mnl Evitant
les programmes de wrveillance, vous
cherchez les connexions entre l'entrée
par la Matrice S, le petit module censé sé
lectionner les Cl'bops attirés par la pub, et

la salle de scan. - 65

49 (1 mn) Un tas de gens vidêophonenl.
quelques-uns sont connectés sur la Ma
trice. _ l

50 Quels intérêts peut bien avoir Mars
Maldis dans cette compagnie? l'accès
p.u la Matrice 0 vous permet de fouiner
dans les informations confidentielles, où
est mentionnée ['existence d'une ligne
privée alimentant une machinerie non
identifiée située dans un local voisin de
la Centrale, appartenant à un certain Mars
Maldis... Prudent mais intrigué, - l 47

51 Centrallnfo Public. Allez lire les in
fos d'accès public en l24, puis - 73

52 Une connexion se fait. el VOlIS ac
cédez aulC circuits de la caméra de scan
dans les studios de la Cf'\!. la caméra est
devenue vos yeux, el sous votre regard
tourbillonne avec grâce et lenteur la cé
lèbre xx dans le plus simple appareil.
Vous en ressentez un vertige... un peu
trop fort car, distrait, vous n'a\-el pas sen
ti le piège venir: un dispositif vous aspi
re, tandis que vous sentez que votre vrai
corps, connecté loin là-bas en ville, se
digitalise sous l'effet d'une force surna
turelle. Hélas, vous n'avez pas la force
comme Charlie de résister au flux - so
lution SI

54 Vous désactivez le. programme-cel
Iule. et les programmes de conditionne
ment. Après un instant de stupeur, les
neufs esprits s'aventurent hors de leur pri-

son, el vous les voyez dans l'univers vir
tuel sous forme de silhouettes schéma
tiques. Tous se 500t connectés à la Matrice
suite Il une invitation ou une publicité, ou
encore un faux message, et ne compren·
nent rien Il ce qui leur est arrivé ensuite,
sauf le spécialiste de l'occulte: il a recon·
nu dans les incant.ations divers noms de
divinités anciennes et: de pouvoil!i oubliés..
Pour lui pas de doute, leur ravisseur (Mar.;

Maldis, puisque vous leur communiquez
vos wppositionsl est à la fois un infor
maticien de génie, riche de surcroit, mais
aussi un sorcier doué de pouvoirs surna
turels: ce n'est qu'ainsi qu'il a pu désin
tégrer les corps de ses vioimes.au moment
oû il ravissait leurs esprits. Et il f,lut main
tenant l'arrêter car lui seul peut (peul
être), si on le force, leur rendre leur corps.
Sinon, ils resteront prisonniers de ces cer
veaux positroniques...• De plus, ajoute
l'occultiste, nous devions d'après ce que
j'ai compris, servir chacun à réveiller une
divinité ancienne,,lu COUf'j d'une grande
incantation, Nos énergies devaient ;e sup
pose être transmises vef'j un lieu ancien
ou magique. Il faut trouver ce lieu et le dé
truire, car sinon, si Mar.; Maldis s'échap
pe, il pourra 1l!C0fTW1'W!ncef 500 incantation
avec d'autres que nous.. ,.
\tous retournez dans la Matrice 0 - l 35
Vous V'OUS occupez de désaoi\'E!f le cer
veau qui attend toujours l'arrivée de Char
lie. _4
Vous explorez le réseau rattlché aulC neuf
cloches - suivez le l noté ~ _
Vous explorez le réseau raniKhé aux trois
autres cloches - suivez le l noté _

56 Si ce n'est pas dêjà fail vous pouvez
revenir libérer les prisonniers des neuf
cloches - 54, ou bien essayer de dé
connecter le cerveau positronique qui olt·
tend Charlie _ 4. Sinon _ l 35

57 (1 mn) Curiosité en éveil, vous évo
luez dans les fichiers administratifs de la
CPV, entrant grâce à vos t,llents d'Arsène
lupin virtuel dans les fichiers privés de la
direction. Vous apprenez que la CPV ap
partient Il un certain Mars Maldis, qui est
aussi propriétaire, actionnaire ou • prin.
cipal consultant technique ~ d'autres 50

ciél:és: la Compagnie d'Electricité CEL,
la Compagnie des RéseaulC CER. la Com·
pagnie des CerveaUJ[ PosilroniqtJes CCP,
et un certain. comité •. - 43

58 Traditionnelle visite gui~ qui vous
permet de voir des alignements d'ordi·
nateurs, mais aussi des paquets de dbles
qui partent par des souterrains. Tout in
dique que vous êtes dans une salle des
sous·sols.
les clients peuvent aussi ici régler des
problèmes administratifs avec la CRI.
Vous revenez à la Matrice S _ lIaS
Vous observez mieux _ &1

60 (l mn) Ces C,lbines sont occupées
pardes personnes à la carrure et au faciès
peu engageants. Quoique, le petit vieux,

Ill-b.ils... il se laisserait peut-être convain
cre par votre meilleur air menaçant... Ah,
pas de veine, il est connecté sur la Ma
trice, la K-hin est autoverrouillée, et tirer
dans la vitre pour le SOl"tirde là YOUS vau
dr.lit une intervention rapide des robf!ics,
diffICile Il justiflef.
Si (PHOl alors _ 80
Sinon _l2

61 Vous repérez une connexion direc·
te ici avec la Matrice O.
Vous partez vers la Matrice 0 - l 35
Vous passez en Matrice 0 pour réentrer
àlaCRI-27

63 Vous sortez votre vibroflingue mais
Mars Maldis remarque le geste, et avant
même que vous ayez tiré, vous entendez
des cris derrière vous. Un taxidroïd aoti
grava quinê sa trajectoire et fonce vers
vous. Ce diable de sorcier dément en a
probablement pris le contrÔle via la Ma
trice. Tout en tirant dans la porte vitrée qui
se brise, vous faites le bond de votre vie
pour éviter le véhicule fou qui vous heur
le llf'Vl.
Si vous êtes mort. pour vous, c'est la fiN.
Si vous êtes encore vivant _ 68

65 (1 mnl Vous trouvez bien l'accès de
puis la Matrice S, mais il donne directe
ment sur les divers jeux proposés t5n
utilisateurs y sont connectésl. Ah si, voici
le rncx:lule de sélection, mais... il est pro
grammé pour se déclencher uniquement
sur certains pseudonymes, où vous re
connaissez les plus usuels de Charlie...
C'est l'amorce d'un piège! En suivant les
circuits logiques, vous stoppez devant
une zone bizarre: le descriptif d'un décor
virtuel... quelqu'un qui serait Il l'intérieur
de la zone verrait... (vous décortiquez
les données graphiques)... une grande
salle... une grosse boite sur un pied mobi
le tunecilméra ?J... des fils ou des câbles...
et: ça: 1,76-90-60-90, hum... ce serait bien
la modélisation de top rncx:lèles virtuels.
Ceci est une copie virtuelle de la salle de
scan, qui a du servir Il piéger Charlie. Et
effectivement, juste derrière cette fausse
salle de scan, la zone mémoire suivante
est un puissant module d'aspiration psy
chique, comme seule la po/ice psy a le
droit d'en posséder. Cette chose effrayante
est en tr.ain de vampiri5ef Charlie, qui
doit tou;ours résister puisque le program
me tourne en boucle. la sortie de l'aspi
rateur psy est connectée ver.; une autre
adresse, celle de la Compagnie des Cer
veaux Positroniques CCP.
VOUS retournez vers la Matrice 0 _ l 35
Vous essayez de vous infiltrer dans le nux
d'énergie qui sort de l'aspirateur pour
vous laisser emmener vers la CCP _ 74.
Vous revenez fouiner dans les mémoires
de la CPV _ 57.
Vous tentez de le désactiver _ 115

66la flaque où vous mettez le pied est
en fait une .amibe mutante. Heureuse
ment vous connaissez la parade: avant
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que cette horreur ne vous digère le pied,
vous arrachez deox câbles du réseau élec
trique et électrocutez la créature, et vous
même un peu au passage (-1 PV) - 99

68 le bris de la porte vitrée a décon
necté le sorcier. C'est déjà ça. Mais il faut
arrêter Mars Maldis qui d'un bond sort
de la K-bin et tente de se fondre dans la
foule. Vous le poursuivez, réussissant un
placage digne des meilleurs rugbymen.
_Au secours, police!., glapit le sorcier à
l'attention des robflics. l'un d'eux éruc
te de sa voix de ferraille: • veuillez lais
sez ce cilOyen ou nous tirons!. Mais
vous lui coupez la parole:. détec 8-707,
j'ai des preuves contre cet individu, res
ponsable de dix enlèvements ou tenta
tives d'enlèvement dans ces dernières
24 h! •. le témoin lumineux du robflic
passe du rouge au bleu, signifiant qu'un
officier parle maintenant en direct:
• Holà, détec 8-707, on pêche le gros
poisson? •
El tandis que vous brandissez sous le nez
d'un des robflics les documents qui accu
sent le sorcier rageur et piteux, une équipe
TV vous cadre déjà en plan serré: • mon
sieur le détective, voudriez-vous narrer
pour nos spectateurs comment vous avez
élucidé _l'affaire des neuf cerveaux. 1.
_Haha! rétorquez-vous à la camera TV,
ce n'était plus l'affaire des neuf mais des
douze cerveaux dont il a failli être ques
tion, et bien plus encore, d'un cauchemar
pour notre cité... Mais rassurez-IIOUS, tout
danger est maintenant écarté...• _ so
lution S6

71 (1 mn} Tout un tas de gens vidéo
phonent, quelques-uns sont connectés
sur la Matrice. Un petit vieux, connecté
lui aUS5i, regarde au dehors d'un air per
du dans ses pensées.
Vous !'observez un peu plus longtemps
(lmn)_l1

72 Vous débouchez dans un système
informatique assez simple, lui-même con
necté à des dizaines de terminaux, un
pupitre de commandes, et, chance, une
caméra de surveillance, qui vous permet
de voir des alignements d'ordinateurs,
mais aussi des paquets de câbles qui par
tent par des souterrains. Sur chaque ma
chine figure le logo de la Compagnie des
Réseaux Informatiques, la CRI, et tout in
dique que vous étes dans une salle se
crète des sous-sols. Dans un angle, vous
apercevez une porte métallique comme
celles qui donnent généralement accès
aux égouts...
Vous rebroussez chemin _ S6
Vous explorer plus longtemps les possi
bilités du pupitre _ 96

73 Vous voulez en savoir plus sur les
spécialistes disparus _ 100
Revenir à la Matrice D _ l3S

74 Le flot d'énergie vous emporte_
solution Sl

76 Vous débouchez dans une structu
re informatique simple et réduite: ce
que vous identifiez comme une antenne
(mais elle ne semble capter aucun si
gnai radio, comme si elle était loin sous
terre). Le circuit permet d'atteindre neuf
autres structures de ce genre. Il n'y a
rien d'autre à voir, et vous revenez à la
CCP _ S6

77 la Compagnie de Forage Rapide de
Tunnels CFRT. Cette firme n'a pas d'accès
par la Matrice D. Seul un ordinateur ré
servé aux contacts clients est connecté à
la Matrice S. Vous arrivez tout de même
à vous infiltrer dans la zone privét! de la
mémoire. Cherchant à accéder à une ca
méra, vous en trouvez une utilisable sur
un petit robot d'inspection remisé, que
vous activez. le robot est dans un tunnel
désert, et vous décidez de l'explorer. le
tunnel est incroyablement long, et à un
moment surgissent d'un boyau latéral
d'énormes câbles électriques rouge vif.
Plus loin encore, le tunnel, récent et ré
gulier, fait place à de très anciennes ga·
leries encombrées de débris, inaccessibles
au robot. Revenant dans les zones admi
nistratives de la compagnie, vous trou
vez un dossier succinct sur ce tunnel:
_creusé pour M, code accès passage se
cret entre égouts et tunnel: PS=+70.,
Soudain, vous êtes agressé par deux pro
grammes chien de garde: pour pouvoir
ressortir vers la Matrice, il faut affronter un
des deux: le gros (qui cause ·2PV) ou le
petit (qui cause -1 PV) _ l

78 Ce riche homme d'affaires, membre
influent du Consortium des Armements,
n'a pas eu de succès en se présentant aux
demières élections avec un programme de
• retour aux traditions de la société an
tique •. L'étrange candidat n'a plus fait
parler de lui depuis. (1 mn) _ 24

80 Mais oui, dans cette cabine, pas de
doute, c'est LUI. Ce petit vieux à l'aspect
inoffensif, les yeux fixes, connecté sur la
Matrice, c'est votre ennemi public nu·
méro 1, c'est Mars Maldis ! Bien sûr pour
l'arrêter, vous pourriez attendre qu'il sor
te, mais il sera trop tard! Il faut agir main
tenant. Mais cela veut dire briser la vitre
de la porte d'un tir de vibroflingue, puis
probablement une bagarre avec M, et
l'intervention rapide des robflics. Ce que
vous pouvez vous permettre si vous avez
des preuves matérielles contre lui.
Si (PR) _ 63. Sinon _ L3

81 D'un tir de vibroflingue ajusté, vous
sonnez la créature qui s'écroule sur vous
de tout son poids glaireux (·1 PV). _ l (si
(V) _ 99)

83 Indiscret comme tout bon détec,
vous potassez les notes de Pinpin, qui
semble aller souvent au bar .le 137.
qui est en fait une arrière-salle du 37 (si
vous allez en L 37, ne manquez pas de
vous reporter directement à la note 137}.

85 La Comp<lgnie des Cerveaux Posi
troniques CCP. Quel endroit étrange. Cet·
te firme fabrique les cerveaux artificiels
destinés aux droïds et autres robots ca
pables de réflexion et de réactions _hu
maines •. On peut ici régler ses problèmes
de factures ou faire des commandes au
près des hôtesses virtuelles de la Com
pagnie. Rien de spécial. _ l

86 Quelle horreur! Vous êtes resté coin·
cé 3D minutes dans cet ascenseur.
Mélina Karantsis est d'abord incrédule
en entendant votre histoire, et vous trou
ve culotté de lui interdire de se connec
ter sur la Matrice par un prétexte quel
conque. Or justement, un appel retentit
au vidéophone: c'est sa vieille maman
qui lui dit: _Ah Mélina, rejoins-moi sur
la Matrice, j'ai quelque chose d'important
à te montrer •. Mélina va pour se connec
ter, mais elle accepte - pour vous rassu
rer - de rappeler sa maman et vous prou
ver qu'il ne s'agissait pas d'une scène
fictive envoyée de la CPV. Vous la voyez
blêmir lorsque le mème vieux visage ap·
paraît et déclare. Mélina? Quelle sur
prise... Tu ne donnes pas souvent de tes
nouvelles. Qu'est-ce qui t'amène?. Cet
te fois Mélina promet de ne plus toucher
une console jusqu'à nouvel ordre. Voilà
déjà une douzième victime que Mars
Maldis n'aura pas. Mais le fait que Mars
Maldis ait décidé de s'occuper de Mêli
na confirme vos inquiétudes: il ne s'oc
cupe plus de Charlie, ce qui est lourd de
sens... Il ne vous reste que quelques mi~

nutes, tandis qu'il guelte l'arrivée de Mé
lina sur la Matrice.
Si vous avez les (PR) il vous reste juste
2 mn pour arrêter Mars Maldis _ L
Si vous savez où trouver les (PR), Mélina
vous propose de gagner du temps en pre·
nant le risque de se connecter et en ten·
tant de résister comme a fait Charlie: elle
peut tenir 10mn... peut.être. Si vous ac·
ceptez _ si (V} 29, sinon Let comptez les
minutes. Si vous dépassez dix, _ solution
S4. Si vous refusez _ solution S3

88 Les égouts ont beau être éclairés, vous
tenez fermementllOtre lampe d'une main,
et le vibroflingue de l'autre. Le p<lssage fi
nilen cul-de-sac sur une porte métallique.
Vous pouvez rebrousser chemin _ l, ou
essayer de crocheter la serrure _ 123

89 Vous débouchez dans une structure
informatique simple et réduite: ce que
IIOUS identifiez comme une antenne (mais
elle ne semble capter aucun signal radio,
comme si elle était loin sous terre}, et une
caméra extérieure. la caméra ne donne
aucune image... ou alors, si, .. très faible,
car la seule source lumineuse est Ion loin,
e! vous peinez à distinguer... un temple,
un temple gigantesque, décoré de douze
statues géantes et monstrueuses. Autour
de leur tête brille des tiges métalliques,
comme des antennes!
Incongru au milieu de ce décor de cau·
chemar, un véhicule accidenté détonne:



une petite excavatrice, avec le logo de
la Compagnie des Tunnels...
Il n'y a rien d'aulre:J voir, et vous reve
nez "'laCCP - 56

91 En lapant sur. connexion en cours.,
vous faites apparaitre un organigramme
connectant ensemble diverses icônes:
l'une est notée. K-bin 60 ... 123

93 lorsqu'il n'est pas en vacances, ce
personnage :J l'humour caustique écrit
des ouvrages sur l'arg;ii'tt et les finances,
plus précisément sur des processus qu'il
a d'abord testés en faisant chaque fois un
peu plus fortune.
Des mauvaises langues prétendent qu'il
serait deckeur, allégalions non veriflées.
(1 mn) .. 24

96 Véritable gare de triage, le pupitre est
fait pour router les instfUdions de l'utili·
sateur vers divers lieux, appareils ou zones
de mémoires.
En ce moment, par exemple, il telie une
K-bin située en l2 où se trouve l'utilisa
teur (K-bin 601 avec une interface privée
(cette de Charlie) mais aussi avec une
zone mémoire de la Compagnie des Plai
sirs Virtuels (la zone 231 qui elle-même
actioone un psycho-aspirateur, et avec
la zone de la CCP où sont le cerveau po
sitronique • en attente de Charlie. et le
• cefVeau-maÎtre. que visiblemenl Mars
Maldis a prévu d'occuper durant son in·
cantation. C'est terrible : il y a I:J toules
les preuves pour accuser Mars Maldis, y
compris sa photo (notez PHO)! Mais
vous êtes immatériel, elles preuves doi·
vent être matérielles. Ah, le pupitre est
connecté sur une imprimante: vite, vous
lancez l'impression (PR), en espérant
pouvoir venir la rechercher sous forme
réelle!
Vous notez que dans une autre configu
ration du pupitre, le • cerveau-mailte.
est directement relié :J un appareil diffi
cile ... identifier, situé au bout d'un autre
réseau qui s'enfonce encore plus loin.
Vous rebroussez chemin .. 56
Vous allez voir au bout de ce nouveau ré-
seau .. suivre le réseau •

98 Vous voici au cœur des données de
la CPV, flottant dans un univers virtuel
agrémenté ça et I:J d'images ou de dé
cors mis I:J Pdr les cybops ou les pro
grammeurs pour égayer leur espace de
travail. les programmes et les zones de
mémoires y apparaissent comme des
ÎOl1T1t'5 géométriques parcourues de don
nées, et les connexions entre les zones de
mémoire, ou avec d'autres ordinateuf5, ou
encore avec la Matrice, comme des tubes
lumifleUx où s'écoulent des icônes et des
symboles (Si vous avez lu la nafe 134,
vous perdez 1pv)... 48 ou .. l

99 Vous mémorisez la zone où évolue
le monstre. Si vous repassez ici (dans (V)

ou dans (R), il ne vous surprendra: plus (et

\'OOs ne perdrez p.lS de PV). - l

100 les membres du dernier Comité du
développement du Territoire étaient: \
spéc. animaux Blaise A1èze, 2 - spéc. plan
tes Rick Azzaraye, 3 -spéc. vents Max: Re
lack.se, 4 - spéc. fleuves Raoul Coule, 5 
spéc. volcans George Fafnir, 6 - spéc. pla
nètes Ségal Hilet. 7 - spéc. spiritualité
Nina Wagen, 8 - spéc. occulte Albert
Tulu, 9 - spéc. légendes Hector Tator, 10
- spéc. finances Charlie Charles, 11 - spéc.
sociologie Mé!ina Karantsis, t 2 - spéc.
défense el armement. Mars Maldis.
Visiblement, si Charlie cède, Mélina Ka
rantsis sera la prochaine victime. Mais
comment la trouver ? Vous nafez le nom
du joumaliste, Pinpin. Vous cherchez son
• bureau virtuel. dans Centralinfo .. 83
Sinon - l6

101 Vous pouvez par ici t('\'enir en 5.

105 La Compagnie des Plaisirs Virtuels,
CP\!. A la demande du mlXlule d'entrée
de ce serveur de jeu, vous donnez votre
pseudo USUl'I, el vous pouvez accéder aux:
cinquante jeux proposés, mais pas :J la
fameuse séance de scan. Rien d'autre ici.
Vous retournez :J la Matrice _ l 23
Tiens, el si vous donniez le pseudo usuel
de Charlie (Picsoul r .. 52

106 Surgissant du flot visqueux et fé
tide, un serpyclope glutinetlx vous as
saille" 81

107 Tous les cinq ans, le Comité de
Développement du Territoire soumet ses
projets:J un comité d'observation com·
posé de spécialistes, dont les noms sont
tenus secrets afin d'éviter les pressions.
(1 mn)_ 24

10S le passage vous conduit en l 13

109 Cel immeuble est habité par 2423
profs d'université, écrivains, philosophes
et chercheurs. Si vous savez qui cher
cher, essayez de trouver son appartement,
sinon" l

110 .. solution S2

112 Ces petits tunnels, :J peine des
boyaux, servent'" faire passer un mailla
ge de câbles électriques qui senillent en
velopper les lieux. Une sorte de cage de
Faraday à l'envers, peut--êt:re destinée:J
créer un champ magnétique colossall
Voos n'avez pas les moyens d'y faire
beaucoup de dégàts... .. l

115 Vous dësadivez la machine infer
nale, mais épuisé par l'effort mental, VOUS

VOUS dl!connectez..... 110

123 En (2 mnlla serrure cède, el vous
entrez dans la salle des ordinateurs de la
CRI. Contre un mur, un pupitre de com
mandes avec une imprimante et des
écrans: l'un c1igno1e a\'t'C la mention. nO
11 en anente •. le pupitre possède une
connexion pour broche cervicale, mais ce

n'est pas la même que vous, et vous ne
pouvez pas l'utiliser.
Vous pouvez tapoter (1 mn) sur le clavier
du pupitre pour en tirer quelques infos
.. 91, OU prendre ce que vous devez
prendre, et ressortir" l

134 Désormais, si vous revenez plus
tard:J cet endroit, un chien de garde ap
paraitra chaque fois, vous causant la per
tedelP\!_l35

137 Pinpin est Ill. D'abord contrarié
que vous a}12 mis le nez dans son bureau,
il sent bien que VOIre affaire est grave, et
vous donne le numéro d'appartement de
la peBOOne que vous recherchez: ajou
tez au n° de l'jmmeuble où elle habite son
nom de famille" l 3

139 la Compagnie des Cerveaux Po
sitroniques CPP. Quel endroit étrange.
Cene firme fabrique les cerveaux artifICiels
destinés aux droids et autres robots ca
pables de réflexion et de réactions. hu
maines., el vous évoluez au milieu de
programmes d'apprentissage qui ressem
blent :J des encyclopédies vivantes. Un
instant fasciné par les décors et les scènes
qui s'offrent ... vous, (matérialisation d'équa
tioos, portraits vivants de figures histo
riques...). vous allez voir du côté des sys
tèmes qui surveillentlescerveaux en cours
de programmation. Il y a I:J, sous des
cloches de verre métallisée hérissées de
câbles, ceux: de futurs droïds de proto
cole, robolS majordomes, médics, rob-
flics, qui communiquent entre eux tout en
recevant leur • éducation •...
Mais voil:J peut-être ce que vous cher
chez: gérées par une zone mémoire ...
part, des cloches abritent neuf cerveaux
portant des noms de code lels que. sp.
animaux", sp. plantes., • sp. volcan.,
• sp. occulte •... Ils sonl soumis'" une
sorte de conditionnement agressif qui leur
inculque des incanl<ltions dans une langue
inconnue, et un • programme-eellule.,
comme ceux utilisés par les forces de p0

lice, les tient prisonniers. Pas dedoute, ce
sont les grands spécialistes disparus. Vous
ignorez où sont leurs corps, mais leurs
esprits sont enfermés dans ces cerveaux
artificiels. Juste dans la zone mémoire
voisine, trois autres cloches abritent des
cerveaux positroniques. inhabités •. Sur
l'un d'eux, vous détectez un message ré
pétitif: • en attente... incident... en at
tente... incident. ... Certainement le dis
positif où serait l'esprit de Charlie, s'il ne
résistait pas encore.
Un téseau part des neuf cloches el un
autre réseau part des trois autres cloches,
séparément.
Vous essa}12 dedésactiYer le systèln!d'at
tente du cerveau destiné ~ Charlie .. 4.
Vous essayez d'abool de libérer les fleUfs
prisonniers .. 54.
Vous explorez le réseau rattaché aux neuf
cloches _ suivez le l nafé~ _

Vous explorez le réseau ranaché aux trois
autres cloches .. sui\'eZ le l noté_



DOUBLE
CAUCHEMAR
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Ce scénario peut être joué par un groupe de 3 à 6 personnages assez
expérimentés: la présence d'un netrunner n'est pas indispensable i la présence
d'un média, même si elle est souhaitable, n'est pas une obligation, La possession
du guide de Night City est quant à elle recommandée, quoique l'aventure
puisse être transférée dans une autre grande ville américaine moyennant
quelques modifications mineures (noms de lieux et de gangs principalement).

Now
it can be told
L'histoire dans ses grandes lignes: la COs.
Tech (Global Offensive Structured Tech
noIog'es), corporation d'importance moyen
ne a depuis quelques années des 'lues
sur le jeune David N'Guyen, étudiant
mooeste mais netrunner hors-pair qui dé
fraye régulièrement la chronique par ses
équipées sauvages et spectaculaires au
sein de la Matrice. Problème: David mène
une 'lie pour le moins dissolue, dort très
peu et se drogue copieusement avec tout
ce qui lui tombe sous la main. Son sys
tème immunitaire en a pris un sérieux
coup et les effets du S.HAI. (Syndrome
d'Hallucinations Auto-Induites qui touche
les netrunners drogués et provoque de
terribles cauchemars qui mènent au sui
cide ou à l'arrêt cardiaque) commencent
à le frapper de plein fouet. la GOSTech,
qui le fait surveiller depuis quelques an
nées et entend lui faire signer sous peu
un juteux contrat d'exclusivité-afin d'uti
liser au mieux ses étonnantes capacités
prend peur, à raison, pour sa santé et pour
sa 'lie. Après que l'étudiant ait frôlé la
mort à plusieurs reprises, la corpo décide
de l'hospitaliser, de gré ou de force. Plu
tôt de force. Avant d'avoir pu réaliser ce
qui lui arrivait, le jeune prooige est trans·
féré au centre médical de Night City dans
une chambre privée ultra-luxueuse, aux
frais de la COSTech.
Il n'existe qu'un seul traitement connu
capable de juguler les effets du S.HAI.
et il est commercialisé à l'unité par une
firme en pleine expansion, la Sweel East
Inc. (SElnc) qui se réserve le droit assel
scandaleux de refuser le traitement à des
particuliers sans avoir à se justifier ni à ex
pliquer sa décision. La SElnc a d'excellents
motifs de halr les dirigeants de la COSTe
ch (les deux directeurs ont suivi la même
formation et se détestent cordialement: de
plus, fa firme médicale aimerait égaie
ment récupérer le jeune N'Guyen pour ses
propres services) et pour cette raison re
fuse d'assurer le traitement du netrunner.
A moins d'un miracle, ce dernier est
condamné à brève échéance, même s'il
ne touche plus une cyberconsole de sa
'lie. En matière de représailles, la GOS
Tech fail enlever Tony Slandon, étoile
montante de l'équipe de Football US des
NC Rangers, par une bande de Frikans
Crushers - un gang de blacks prêts à tout
pour quelques eurodollars. La SElnc est
actuellement le sponsor principal des NC
Rangers. Privés de leur quarterback ve
dette, ces derniers risquent fort de passer

à côté de la demi~finale de fa Super
League qui les oppose aux Magic Stars
d'Orlando. De colossales sommes d'ar
gent sont en jeux (on connait le problè
me... ). La GOSTech est bien décidée à ne
relâcher Slandon qu'une fois le processus
de guérison de • son. netrunner sérieu
sement engagé.

Où est Tony?
Les PJ sont des amis très chers de Tony
Slandon et de sa femme Wanden. Le me
neur et les joueurs peuvent décider en
semble des liens qui les unissent: à titre
d'exemple, l'un des personnages a pu
être témoin à leur mariage, ou poursuivre
ses études dans la même classe que Tony,
etc. Ce soir, c'est l'anniversaire de Wan
den et le couple a invité ses amis au Casa
de Sevilla, l'un des meilleurs restaurants
de Night City. A cause des emplois du
temps surchargés de chacun. un rendez
vous a été fixé devant l'entrée à vingt
heures précises. A l'heure dite, Wanden
est là. Son sourire ne parvient pas à dis
simuler une certaine anxiété; son mari,
d'habitude extrêmement ponctuel, n'est
pas encore arrivé. Au bout d'une demi
heure, la jeune femme a passé en revue
la plupart des éventualités. Elle appelle
chez elle toutes les cinq minutes avec
son téléphone cellulaire, mais se heurte
chaque fois à son propre répondeur. Il
est maintenant vingt et une heures: c'est
sûr, il est arrivé quelque chose. Tony au
rait prévenu de son retard s'il avait été
en mesure de le faire. Wanden désire que
les PJ la ramènent chez elle. le couple ha
bite dans le quartier. black. de Coast
view (ils sont tous deux d'origine sud
africaine), une riche oonlieue résidentielle
située au sud de Night City. Toul de suite,
Wanden fouille son appartement (270 m'
avec vue sur la baie de San Morro) à la re
cherche d'un indice quelconque, puis
s'assoit sur son canapé Surnistar en cuir
synthétique violet et fond en larmes..
Les PJ peuvent peut-être commencer ii
prendre les choses en main. D'après Wan
den, l'emploi du temps de Tony est très ré
gulier: il travaille chaque matin du lun
di au samedi inclus comme testeur pour
une firme médicale (la SElnc) qui est aus
si le sponsor de son club. Il déjeune en vil
le entre midi et une heure puis rejoint le
Mc Cartney stadium où il s'entraîne de 14
heures;'t 19 heures. Ses journées sont
soumises à un contrôle très pointilleux
car il ne doit se fatiguer à aucun prix.
Une sortie lui est accordée un soir par
semaine; encore doit·il éviter autant que
possible toute consommation d'alcool.

Le dimanche est généralement le jour des
matchs.

Pas mal
pour un début
Si les PJ n'ont pas la présence d'esprit de
le faire, Wanden ira interroger la concier
ge; cette dernière, sympathique. mama'
africaine dotée d'un accent assez pro
noncé, est constamment à l'affût. Elle se
méfie d'abord un peu des PJ (des blancs,
certainement) mais dès qU'elle se rend
compte qu'ils ont vraiment l'aval de Wan
den, elle se livre sans retenue. Il faudra
supporter ses considérations générales
sur la 'lie du quartier avant d'en tirer
quelque chose d'intéressant. • Mainte
nant que vous le dites.... , oui, elle a vu
à plusieurs reprises des hommes (noirs) qui
le cherchaient. e Oh! Mais ils n'étaient pas
habillés comme les gens d'ici, ça non,
ma'ame Wanden!. Pantalons de cuir,
chemises déchirées, tatouages... Ils é1aient
quatre, mais c'était toujours le même qui
s'exprimait. Leur tatouage? Deux silhou
elles, une blanche et une noire, jouant
au bras de fer. C'est le bras noir qui gagne
(e ou le blanc - hésite la concierge - je
ne me souviens plus très bien. ).
L'autre personne susceptible d'apporter
des renseignements aux PJ est le gardien
du parking privé de la résidence (l'idée
sera suggérée par Wanden ou par la
concierge au besoin). L'homme, un black
d'une cinquantaine d'années, se souvient
avoir refusé l'entrée à une bande corres
pondant assez fidèlement à la descrip
tion donnée par la concierge. Ils étaient
quatre, juchés sur un vieil aérogyre trafi
qué de couleur rouge, jaune et verte.
C'était il y a trois jours. Il ne les a pas re
vus depuis. Ce soir, il est formel: Tony
Slandon n'est pas rentré chez lui. Sa voi
ture- une e banale. Toyota Avante - n'est
pas garée dans son box. Mystère... Si l'un
des personnages est média, cop ou fixer,
il sera certainement capable d'identifier les
• visiteurs. qui cherchaient Tony, et l'ont
apparemment trouvé: un jet d'INT + Con
naissance de la Rue de difficulté 20 sera
néilnmoins nécessaire. Les Frikans Cru
shers sont un gang de blacks qui reven
diquent violemment leurs origines eth
niques. Ils sont peu nombreux sur Nlght
City (quelques dizaines), et leur quartier
de prédilection est bien sûr le NorthSide.
Certaines corpos utilisent parfois leurs
services, car ils sont très sensibles aux ar
guments financiers (et uniquement à cela);
il leur arrive pourtant plus souvent d'agir
pour leur propre compte.

CYBERPUNK

Le S.HAt.
dans/ejeu
Ne dramatisons pas:
les risques, pour
un netrunner drogué
d'être touché par les effets
du S.H.A.!. sont assez
faibles; ils sont cependant
réels. Les premiers
symptômes se traduisent
par des étourdissements
fréquents, des cauchemars
étonnamment préds
ayant pour cadre
tout espace de réalité
virtuelle, des sueurs
nocturnes... en plus
des effets de la drogue
elle-même. A cet instant,
le processus est déjà
enclenché et son issue,
dans 98" des cas,
est inéluctable, même si les
causes sont supprimées.
La mort intervient par arrët
cardiaque, et peut survenir
pendant le sommeil
de la victime. Le laps
de temps s'écoulant entre
les premiers signes
du syndrome et son issue
fatale varie d'une paire
de jours à plusieurs années
dans le cas d'un organisme
particulièrement résistant
Si le M.I désire prendre
en compte le risque
du S.H.A.1. dans sa
campagne de Cyberpunk,
Il peut appliquer la petite
règle suivante:
la consommation
de drogue et la connexion
au Réseau sont les deux
activités «à risque"
et on peut les dasser
en cinq catégories selon
la fréquence d'utilisation:
plusieurs fois par jour (S),
une fois par jour (4),
2 ou 3 fois par semaine (3),
une fois par semaine (2)
ou une fois par mois
au moins (1).

CASUS 43 BELU



Sur les coups de minuit, Wanden reçoit
un coup de fil de David N'Guyen. Bien
sOr, elle ignore tout de ce garçon.lIl'ap
pelle de l'hôpital où il est retenu contre
son gré; il a trouvé son numéro en pira
tant les fichiers de liste Rouge de la vil
le à l'aide de l'ordinateur du bureau de
l'un des médecins-chefs. Toutes les nuits,
le netrunner déambule dans les couloirs
du centre médical dont il ne peut hélas
s'échapper et il erre ainsi jusqu'au petit
matin, absorbant au passage tous les mé
dicaments qu'il peut trouver pour cares
ser encore le vague espoir d'un. trip.
définitif. Les Pl peuvent suivre la conver
sation (en réalité: un monologue de quel
ques secondes) s'ils sont là car Wanden,
à bout de neris, a branché le haut-par
leur: • Bonsoir. Vous ne me connaissez
pas. Enfin, euh ... si, peut-être. le suis Da
vid N'Guyen. Ils me retiennent ici, pour
me soigner. Je suis à l'hôpital. Ils ont votre
mari. Euh, n'appelez surtout pas les cops.
Je ne sais pas où il est, mais... attendez,
on vient... quelqu'un... le nom de la boi
te, c'est, euh... ah, merde... Microte...,
non, GOSTech, voilà. GOSTech. Il fau
drait. ..• Clic.
Il est tard, désormais. Les PJ commence
ront sans doute leur enquête le lende
main matin. Wanden est extrêmement
angoissée et suggère de contacter la po
lice, ce dont ses amis peuvent la dissua
der sans trop de problèmes. Dans le cas
contraire, li faudra compter tout au iong
de ce scénario avec les forces de l'ordre,
qui non contents de piétiner laborieuse
ment dans leur propre enquête, pourront
mettre des bâtons dans les roues des Pl.
En individus expérimentés, les Pl com
prendront certainement que cette option
n'est pas la plus souhaitable..

Nous nierons
avoir eu

•connaissance•••
Dès le lendemain, au moment de la jour
née que le MJ jugera le plus opportun,
les Pl seront contactés, soit au téléphone
tout d'abord, soit directement, par un cer
tain Gustaffson qui est chargé des relations
publiques chez SEine. Il explique la si
tuation en quelques mots: sa société est
évidemment très ennuyée par la dispari
tion du joueur phare de l'équipe qu'elle
sponsorise. Il est de son intérét de le re
trouver le plus rapidement possible. Au
cours d'une conversation téléphonique
qu'il a eue le matin même avec Mme
Slandon, Gustaffson a pu apprendre que
les Pl possédaient déjà quelques pistes
intéressantes. Le coup de fil passé par
David N'Guyen, notamment, est parti
culièrement intriguant car si la firme mé
dicale ne connait pas ce garçon, le nom
de la corporation qu'il a mentionnée
(GOSTech), n'est pas du tout étranger il la
SElnc; mieux, pour des raisons qu'il pré
fère pour l'instant garder secrètes, Gus-

taffson a tout lieu de croire que cette en
treprise est étroitement liée il l'enlève
ment de Tony. Pour autant que les per
sonnages puissent en juger, les deux
corporations semblent hostiles l'une à
l'autre.. Leur interlocuteur ne leur en
dira pas plus. D'autre part, la SElnc n'est
pas décidée à engager des poursuites ju
diciaires à l'encontre de la COSTech (car
elle ne possède aucune preuve tangible)
pas plus qu'elle n'entend lancer une ac
tion plus musclée contre elle. La seule
chose qu'elle puisse faire pour J'instant,
c'est enquêter. Gustaffson estime que les
PJ sont compétents pour ce genre d'in
vestigation (Wanden lui a dit tout le bien
qu'elle pensait d'eux au téléphone) et la
SElnc, peu désireuse d'abattre ses carles,
aimerait que les personnages se chargent
de l'enquête, dans un premier temps au
moins. En échange, la corporation est
prête à fournir aux personnages tout le
matériel dont ils pourraient avoir besoin
-dans la limite du raisonnable - et il cou
vrir leurs frais incompressibles pendant
la durée de l'enquéte. Pour le reste, les PJ
ont les coudées franches ... étant entendu
que la SElnc n'a jamais eu connaissance
de leurs agissements en cas de problèmes
légaux.
les personnages sont libres de refuser la
proposition de Custaffson, auquel cas ce
dernier leur demandera seulement de ne
pas les gêner dans leur propre enquête.
S'ils acceptent, la SElnc leur fixera un
rendez-vous dans la soirée à l'endroit de
leur choix, et leur fournira tout le maté
riel dont ils auront passé commande...
dans la limite de leurs possibilités. Cela
signifie que les Pl n'ont pas il débourser
le moindre cent pour le matériel infor
matique et électronique dont ils auront be
soin; la question de l'armement est plus
litigieuse et il faudra négocier âprement
pour obtenir des armes lourdes.
Au sujet de la version des faits présentée
par Custaffson : il est manifeste que notre
homme fabule, au moins partiellement le
coup de fil passé par Wanden est réel,
de même que la préoccupation sincère de
la corporation pour. son. joueur. Par
contre, la SElnc connaît parfaitement Da
vid N'Cuyen. La COSTech est entrée en
contact avec elle il y a quelques semaines
pour lui passer commande d'un traite
ment de type SYCMA 4, le seul à même
d'enrayer la • downward spiral. du
S.H.A.1. La SElnc, ayant effectué une en
quête rapide sur l'identité du bénéficiai
re du traitement, s'est aperçue que David
N'Cuyen intéressait la COSTech à cause
de ses exceptionnelles qualités de net
runner. En conséquence, elle a refusé de
vendre le SYCMA 4 à cette corporation.
(Au sujet de la culpabilité de la GOSTech
dans l'enlèvement de Tony, la SElnc pour
rait certainement. prouver. beaucoup
de choses, mais ce serait s'engager dans
un procès long et coûteux qui remettrait
sur le tapis le droit de la SElnc à refuser
un traitement à un patient de façon arbi
traire. En 2020, les corporations prêfè-

rent de toutes façons régler leurs pro
blèmes sans l'aide de la justice). Elle est
même entrée en contact avec David il
deux reprises. Lors du premier. essai.,
David n'était pas encore hospitali>é, milis
la COSTech avait déjà effectué sa de
mande. Les émissaires de la SElnc expli
quèrent à l'étudiant qu'ils ne pouvaient
prendre en charge son traitement qU'à la
condition qu'il signe avec eux un contrat
d'exclusivité qui l'aurait engagé à travail
ler pour eux par la suite. N'Cuyen, qui
ignorait même que la COSTech avait l'in
tention de l'hospitaliser, les. envoya pro
mener. assez grossièrement Quelques
jours plus tard, David, qui s'était décidé,
via un ordinateur de l'hôpital où il résidait
désormais, à reprendre contact avec la
SElnc (laquelle aurait pu, qui sait? le sor
tir de là), apprit qu'il était l'enjeu d'un
chantage et qu'un footballeur -dont il
découvrit le nom par lui-même-avait été
enlevé pour servir de monnaie d'échan
ge. Ses interlocuteurs lui précisèrent qu'ils
ne pouvaient organiser une quelconque
évasion, pour la bonne raison qu'il avait
fait quelques jours plus tôt la une du prin
cipal journal de Night City, Nighr Ciry
Aujourd'hui (voir le chapitre:. Moi, Da
vid N'Cuyen, 19 ans...•). Du coup, le
netrunner mit fin de lui-même à la conver
sation, sans préciser de quel hôpital il ap
pelait (la SElnc aurait pu localiser la pro
venance de l'appel si David n'avait pris
soin de brouiller lui-même la communi
cation); puis il se mit en quête des coor
données de Tony Slandon pour prévenir
sa famille. Comme on le verra par la sui
te, David est un garçon plein de contra
dictions et il • fonctionne. par impul
sions soudaines et imprévisibles.
Un fait peut éveiller l'attention des Pl:
Gustaffson prétend tout ignorer de Da
vid N'Cuyen, qui a pourtant fait la une de
Nighr Ciry Aujourd'hui, le principal mé
dia digital (faxpresse) de la ville, il ya de
cela trois jours. Pour un homme chargé
des relations publiques auprès d'une cor
poration en pleine expansion, cela ne fait
pas très sérieux ... Si on lui fait remarquer
la chose, Custaffson jouera la surprise. Il
est douteux qu'un Pl ait sur lui le journal
d'il ya trois jours et puisse ainsi le confon
dre preuves à l'appui. L'homme déclarera
seulement qu'il n'avait pas connaissance
de l'arlicle en question, et annoncera son
intention d'étudier l'affaire. de plus près •.
Ce ne serait pas du luxe, penseront peut
être les PJ.

Northside:
joli quartier•••
Le cœur du scénario est constitué d'une
suite d'enquêtes: le but des PJ est de re
trouver leur ami Tony, mais pour cela, il
semble qu'il leur faille en apprendre un
peu plus sur ce fameux David N'Guyen.
L'enquête peut néanmoins débuter dans
le quar1ier de NOr1hside (pages 58 à 63 du
guide de Night City), où se trouvent peut-



être les ravis5eUrs de Slandon. NOf1hside
est un endroit excessivement dangereux;
s'y promener de nuit relève de l'incons
cience pure ou d'un tempérament suici·
daire, option mort violente. les Pl peuvent
faire de mauvaises rencontres: éest au MJ
d'en décider, s'il trouve que ses joueurs
s'endorment un peu. Un nombre im·
pressionnant de gangs (y compris les
Equarrisseurs el l'anecdotique. bande de
la Mort Noire al utilise t'endroit comme
squat. comme base d'opération ou com·
me quartier général.
Beaucoup de gens. nonnêtes. connais
sent les Fribns Crushm, mais bien peu
sont disposés 11 en parler. La peur règne
ici en maître, et 5eUt l'ilrgent. associé 11 un
sacré tillent de perslIilsion, peut en atté
nuer les effets. Le Tacot Hut. plaque tour·
nante de trafICS divers dilns le quartier,
est un bon point de départ pour une in
vestigation en règle. S'ils y tiennent vrai
ment, les Pl finiront par trouver des Cru
shers (les tatouages sont Ià)... 11 moins
que ce soit ces demÎefS qui les trouvent.
Honnis les commerçilnts, qui peuvent
donner une description assez exacte de ce
gang black s'ils sont convenablement. ar
roses a, les solos qui viennent s'approvi
sionner au Tacot HuI seront pour la plu
part capables, moyennant rétribution,
d'indiquer aux Pl où on peut trouver les
Crushers: l'hàtelSandorf (page 61 du gui.
de de Night City) est un squat convoité par
plusieurs petites bandes, dont la leur. Le
père Kevin, de l'église des Anges Sacrés,
est également au courant et pour peu que
les PI fassent preuve d'un minimum d'hu·
manité avec lui (altitude plutOt rare dans
le quartier), il sera disposé 11 leur indi·
quer l'endroit. L'hôtel en question n'a
rien de particulièrement recommandable;
en vérité, il est préférable de se munir
avant tout d'un gilet blindé en kevlar ou
d'un vêtement offrant une protection si
milaire (dixit n'impone quel habitant du
coin). Les gangs qui ont élu domicile ici
sont très agressifs, et prennent toute in
trusion sur leur territoire comme une me
nace potentielle. De nombreux jets d'Em·
pathie + Persuasion (. Difficiles.) 5efOflt
nécessaires ne serait<e que pour ne pas
se faire tirer dessus sans sommation. La
bande moyenne s'apparente - en termes
de jeu - 11 des Equarrisseurs sous~ui

pés (heureusement). Extrêmement ner
veux, ses membres sont très intéressés
par l'argent: si l'on veut régler le pro
blème pacifiquement, il vaudrait mieux
lan en offrir. spontanémenta. Après
bien des mésaventures, les Pl devraient
aboutir; les Fribns Crushm ne sont pas
totillement fermés 11 toute discussion,
même s'ils détestent les blancs. Un per
sonnage noir qui fait mine de se désoli
dariser de ses compagnons gagne un 00
nus de 10 11 tous ses jets de discussion
et/ou de négociation avec ces fous fu
rieux. Dans le cas contraire, il lui faudra
expliquer' ce qu'il fabrique avec ces
pourril\Jres de visages pales •... Bonne
chance.

Bref, il est tout de même possible d'ap-
prendre certaines choses auprès des Cru
shers: ilson! él:é payés par une corpe pour
enlever un joueur de football américain.
Le nom de la COfJlO lUs l'ignorent., mais ce
qu'ils savent. éest qu'ils ont été grassement
payés. Les Pl peuYent-ilsoffrir plus rC'est
11IlJ.l'ils regretteront.. le cas échéant. d'avoir
refusé la proposition de Gllstaffson. Al
lez, pour une centaine d'eurodollan en
plus, c'est d'accord: la GOSTech les a
engagés ponctuellement pour cette mis
sion. Pourquoi eux l Pourquoi pas! Nos
amis n'ont même pas réalisé que c'est
parce qll'ils étaient blacks... D'autres mis
sions se rapportant à celle-ci en vue l Pas
11 leur connaissance. Où est Tony l Pas la
moindre idée (éest vrai: ils l'ont remis
-endormi par injection - à leurs em
p1oyeun). David N'Guyen l Jamais en
tendu p.1rler (c'est rigoureusement exactJ.
Bon, el puis maintenant c'est pas tout ça,
mais les Crushers n'ont pas que ça 11 fai
re. Ce serait peut-être le moment de
prendre congé; la violence n'amènera
rien de plus.

Moi, David
N'Guyen,
19 ans•••
A l'âge de onze ans, David perd ses pa
rents dans l'épidémie biologique qui frap-
pe plus de 1700 personnes à Chicago.
Par la suite, il est recueilli par son oncle
qui vit 11 Night City mais n'a guère de
temps â lui consacrer (du reste, il ne l'in
téresse pas). L'adolescent commence à
s'amuser avec l'ordinateur de son oncle,
et en moins d'un an, développe les qua
lités exceptionnelles de netrunner qu'on
lui connaît; la justice commence alon à
s'intéresser à lui: ballotté de familles d'ac·
cueil en familles d'accueil, plaCé dans
des centres de • réadaptation. plus ou
moins sérieux dont il s'échappe invaria
blement en moins d'une semaine, David
ne vit plus que pour le monde virtuel...
et 11 l'occasion pour la drogue, dont il fait
une généreuse cOllSOlTlmation. A 17 ans,
il a touché 11 tout ou presque mais reste
un étudiant extrêmement brillant, mal
gré lu; sans doute. Eu égard à ses résultats
impressionnants, on lui offre une place à
l'université de Night City -section mé
decine - où il suit des cours de médeci
ne (pratique pour se prOC\Jrer des déri
vés de codéine et autres joyeusetés...).
C'est à celte époque que la GOSTech
commence 11 lui faire des propositions
d'embauche. Aucun contrat n'est réelle
ment signé, mais la corporation parvient
11 obtenir de David la vague promesse
d'une prochaine collaboration. Préoccu
pée par les mœurs dissolues de son • pr0

tégé a, la GOSTech s'arrange pour le fai·
re surveiller par un gang de \tlodoo~
qui le fournit parallèlement en smash.
Lorsqu'il devient évident (mème pour des
Voodoo Boys) que la vie du jeune gar-

çon est en danger, la corporation, après
quelques avertissements, le fait purement
et simplement hospitaliser. de force a
dans un endroit tenu secret. Après le re
fus de la SEine de lu; céder le traitement,
la GOSTech prend les choses en main et
enlève Tony par l'intermédiaire d'une
bande de Frikans Crushers.1es
\bodoo Boys ayant refusé de
secharser de l'opéfation. Alors
que David vient d'arriver 11
l'hôpital, la corporation met
sur pied une interview bidon
du. neb\IMel" J:WOdigea, me
née de main de maibe par une
joI,maliste COfTOf'l1PUe qui ex
p1q..e 11 ses Ieaeln QUI! le jeu.
ne • as des consoles • se Jeml!'I

dune bana'e pnam:rie dans
une clinique privée aux &ais
dm lT'IySIérieux bief'iaileur~
pré/è'e ctlflSt'Mf l'anonymat
dans un premier \t'fl'llS. Grace
à celte mascarade, la moitié
de la ville est au courant de
rexîslenœ de David N'Cuyen,
adolescent surdoué et appa
remment sympathique, vicli
med'un petîtcoupdefroid. A
priori, le fait divers en lui·
même ne passionne pas les
foules, mais avec la parution
de cet anide, la SEIne sera
désormais dans l'impossibili
té de ~attaquer directement au teune étudiant
en cas de problèmes (problèmes curieuse
ment. pressentis. par la firme d'armement
qui se doute qu'elle n'obtiendra pas le
SYGMA IV aisémenO. La GOSTech se d0u
te bien que sa • rivale. aimerait compter
David dans ses rangs, pour des missions
aussi illégales que celles qu'elle projelte
elle-même de lui confier, et prend ainsi ses
précautions.
Elle ignore que le jeune N'Guyen a été
averti de l'enlèvement de Tony, le soir
même de la journée où celui<i a eu lieu.
Sa nature paranoïaque l'avait déjll mis
en garde, pour une fois 11 juste titre, lors
qu'il apprit par la SEine qu'un joueur de
football américain célèbre avait él:é enlevé
par la GOStech pour servir de monnaie
d'échange.
S'il fallait s'atlarder quelques instants sur
la personnalité de David, on pourrait dire
qu'il cumule les allOmalies psychologi
ques: c'est un garçon particulièrement
instable, paranoïaque all dernier degré
et capable des revirements les plus inat
tendus. Sa vie affective est quasiment in
existante, raison pour laquelle il proyoque
tOUtours chez ses interlocuteurs une im
pression de malaise, voire de petM". Son in
telligence el son esprit supérieun, au lieu
de lui valoir l'admiration de ses sembla
bles, suscitent la crainte. Sa dépendance
aux drogues dures est moins le résultat
d'une faiblesse de caractère que l'ex
pression de sa volonté de tenter les ex
périences les plus extrêmes. Malheureu
sement, cette tendance dépressive le
conduit aux portes de la mort. Peut-il



considérer cette dernière comme une
• expérience. de plus rSans aucun dou·
te. Il ne faudrait pas grand-chose pour
sortir David de là : un minimum de cha·
leur, quelques paroles. Mais dans ce m0n

de déshumanisé, véritable machine à
broyer les rêves, l'amour n'a plus sa pla·
ce; ne reste que l'évasion...

Enquête
sur le campus

Une petite visite du quartier
uni~itaire ne sera passuper
flue. Pour cette partie du scé
nario, le Ml devrait essayer de
se munircU guiŒœNight City,
pages 129 à 134, pour se faire
une idée de la configuration
des lieu~. Aleur arrivée, les PJ
peuvent se renseigner auprès
de t'administration de l'univer
silé,qJi n'est mëmepasau c0u

rant de la dîsparition de David.
Bien sûr, on lit ici les joomawe
corrme pat!OUl ailleurs, mais
l'annonce de l'hospîtalisation
dl jeune N'QJym n'a pas p0

larisé les attenrions: l'UnÎYef
silé est vaste, et~ dirigeant!;
ont d'autres chats à fouetter,
notamment à cause du trafIC
de drogue qui prend ~. gra
ce. aux Voodoo Boys - des
proportions tout à fait anor
males. La responsable des
inscriptions n'a aucune rai-

son de refuser de communiquer au~ Pl
l'adresse du studio de David: il se trouve
dans le lotissement de résidences privées
qui fait face aux bâtiments administratifs.
Pour la plupart des professeurs interrogés,
le nom de David N'Guyen n'évoque rien.
Certains profs d'informatique connaissent
le bonhomme et avoueront leur admira
tion pour ses capacités en même temps
que leur dégoût pour ce que les drogues
ont fait de lui.
Un certain nombre d'étudiants {l sur 10
en général, 1 SlJr 3 en médecine et 1 sur
2 en informatique} connaissent N'Guyen,
ou en ont au moins entendu parler: il est
perçu comme. un type bizarre, un Asia
tique assez petit mais pas trop mal phy
siquement qui n'a jamais mis les pieds
dans une soirée ou dans une boîte •. In
terrogés SlJr sa consommation de stupé
fiants, les étudiants n'opposent au mieux
qu'un mutisme méprisant à leurs interlo
cuteurs. La plupart prendmnlles Pl pour
des flics en civil; or, rares sont ceux qui
n'ont rien à se reprocher... et l'ombre
des Voodoo Boys est par trop présente
pour que les langues se délient. l'état de
santé de David n'amène pas de corn·
mentaires particuliers {. s'il carbure au
smash, votre copain, il doit pas toujours
être très frais. ) est le genre de rensei·
gnements percutants que l'on peut ré
colter. Par contre, ses prouesses de net
runner soulèvent l'enthousiasme des

étudiants en informatqJe.• Incroyable, ce
qu'il arrive à faire. U1égal, mais incroya
b1e...•. D'autres masquenlleur jalousie
sous un mépris qui se veut cinglanl • du
pipeau, tout ça 1l'en fais autant. mec 1•.
Certains, enfin, ne désirent pas s'étendre
SlJr le SlJjet. par peur d'en dire trop. Il fau·
dra que les PJ parviennenl à leur prouver
qu'ils n'appartiennent pas à une brigade
de répression spécialisée dans les fraudes
informatiques pour pouvoir espérer ga.
gner leur confiance. La GOSTech n'évo
que pas de souvenirs précis, mais on a
souvent vu des • corpos. discuter avec
David. La Max's (police du campus) quant
à elle n'a rien vu et ne connaît pas David
N'Guyen (1); il suffira de quelques instants
aux PJ pour mesurer le degré effarant de
son incompétence criante - s'ils savent
voir au-delà des apparences.
En fait, c'est dans le voisinage immédiat
de David que l'on découvrira les meilleurs
indices. Sa chambre d'étudiant se trouve
au troisième étage d'un immeuble assez
crasseux. la porte a été fennëe el ne peut
s'ouvrir qu'avec un code que les PJ ne
possèdent pas (niveau de sécurité: 3).
la défoncer (. exploser. dans ce cas se
rait plus juste) est en théorie possible mais
ne manquerait pas d'anirer l'attention.
Natacha Len;-Thugson, ravissante teune
femme de 21 ans et voisine de palier du
netnmner, est à première vue la pefSOIl

niflCation d'une meilleure solution mais
elle n'est pas souvent cnez elle. Avec un
peu de patience, les Pl arriveronl à la
coincer entre deux... cours l Elle possè
de le code de David, mais ne le divul·
guera aux personnages qu'une fois mise
en confiance. Comment faire? Et bien,
mademoiselle, cela va sans dire, n'est pas
du genre à cracher sur une ligne de syn·
lhécoke. Un petit restauranl? OK, mais le
plus cher. Une soirée en boîte? le Rain·
bow Nighls serait pariait. C'est gratuil
pour les couples. Bref, les PI vont perdre
pas mal d'argent et un lemps précieux
avec cette fille; en conlrepartie, peut-être
consentira·t-elle:' tomber amoureuse de
l'un d'eux (ce serail le bouquet).
En plus du code, elle peut lacher quel.
ques informations intéressantes: la der·
nière fois qu'elle a vu David, il élait en
très mauvais état; elle a voulu appeler
un médecin, mais il l'en a fermement
dissuadée. Une ambulance est pourtant
venue le chercher quelques heures plus
lard. Depuis, plus de nouvelles; elle
ignore dans quel hôpital il peut se trou·
ver. Autre chose: David parlait très peu,
n'avait pas de véritables amis, ni de fa
mille connue, fréquentait les Voodoo
Boys et • buvait comme un trou •. Ces
dernières semaines, malgré deux portes
fermées, il réveillait souvent Natacha en
crianl pendant son sommeil. Au matin,
il était hagard et, semble+il, fiévreux.
Détail amusant, Nalacha a lenlé à plu.
sieurs reprises de le séduire; il a fini par
céder, une seule fois {avant de sombrer
dans un profond coma éthylique mais
cela, l'étudiante. oublie. de le préciser.)

La chambre de l'étudiant a de Ioule évi
dence été vidée en partie, et à la hate.
Restent un équipement inÎormatique in
complet - davier défoncé, cybennodem
hors-service - , quelques vétements épars
et une chaine laser vieux modèle. Un car
net d'adresses enlièrement vide git sur le
sol. Au mur, un poster hologramme un
peu déchiré représente un squelette gri.
maçant vêtu d'une loge rouge que SlJr
monte un slogan énigmatique: • Devils
speak of the ways in which sne'lI mani·
lest •. L'armoire renferme encore quelques
seringues ainsi qu'une collection de pe
tiles cuillères à moitié rouillées. Le reste
a été emporté.

Voodoo Boys!
Tu es naïf, Chombatta: on ne discute pas
avec: les Voodoo's: au mieux, on court.
Non, sérieusemenl, les Boys qui infeslenl
le campus depuis de nombreuses années
déjà possèdent tout ce que tu peux sou
hailer en matière d'euphorisanls, de sti
mulants ou d'analgésiques mais pour le
reste, il vaut mieux leur parler très poli
ment... Ok, ce sont eux qui ont fourni
David en drogues pendant pas mal de
temps, et ils le connaissent assez bien; si
les Pl se montrent bons acheteurs (le fne
est tout en ce bas monde), ils seront dis
posés à en parler. Peut-étre. Mais pas
longlemps. A la première allusion à la
GOSTech, le ton change. Les couteaux
sorten!. Salut les ga~, ravis d'avoir fait
votre connaissance. les Voodoo Boys ne
savent rien au sujet de Tony ou de l'en·
droit dans lequel il est retenu. El même
s'ils savaient ... Les PJ peuvent les relrou
ver sur leur chemin s'ils apparaissent de
façon trop criante sur les vidéos du centre
médical de Night Cily. Dans ce cas, la
GOSTech sera alertét! el jettera les Voo·
doo Boys sur la piste des curieux. Les re·
lrouvailles seront musclées.

Faut vous faire
soigner!
Trouver t'hôpiul dans lequel David a été
interné ne sera pas chose facile. les in·
dices sont maigres: il s'agit vraisembla·
blement d'une institution de Night City,
peut-être bien pri\"ée. Et c'est tout Une in
cursion sur le réseau peut donner l'oc·
casion au netrunner du groupe de faire la
preuve de ses lalents: l'information est
protégée par quelques programmes de
contre-intrusion classiques, mais rien de
létal. A priori, c'est l'affaire de quelques
minutes. En cas d'échec, trois autres op
tions sont possibles: attendre un nouveau
coup de fil de David et tenter, au pire,
de localiser l'appel (mais en plus du ca
ractère excessivement aléatoire de cette
mélhode, il ne faut pas perdre de vue que
la SElnc elle·même n'y est pas parvenue
quand elle a été contactée par voie in·
formalique); faire la tournée des hôpi.
Uux de la ville et tenter de soudoyer le



personnel d'accueil au sujet d'un garçon
asiatique et d'une chambre privée (mais
ce sera cher, très cher.. ,); ou essayer de
dénicher la journaliste qui a écrit l'article
le concernant (et 1:'1, curieusement, les Pl
s'apercevront qu'elle n'existe pas. Interro
gée à son sujet, la direction de Nighr City
Aujourd'hui déclarera qu'il y a _erreur •.
Et si on lui met l'article sous le nez, le
rédacteur en chef ne se montrera pas très
courtois: _C'est un pseudo. Une pigiste
quelconque, me souviens plus. Bon,
d'autres questions? .).
On découvrira ainsi que l'étudiant est
hospitalisé au centre médical de Night
City (guide page 118) sous son véritable
nom. JI n'est pas difficile de savoir que les
patients les plus nantis ont accès :J des
chambres de soins privées, afin, le cas
échéant, de pouvoir mourir dans le cal
me et le luxe. Les visites ne sont autori
sées qu'aux personnes munies d'une at
testation délivrée par l'hôpital lui-même
aux proches des millades. Le personnel
soignant et administratif du centre médi
cal a reçu de la part de la GOSTech des
consignes très strictes au sujet de David
N'Guyen. Nul n'a le droit de divulguer des
informations le concernant (comment va
t-il? qui paye sa chambre 1 ce fameux
S.H.A.!. c'est quoi au juste? etc.. ces ques
tions, et toutes les autres, resteront sans ré
ponses). Si les Pl s'intéressent trop ou
vertement à David N'Guyen, la GOSTech
en sera informée. Le hall d'entrée étant
placé sous surveillance vidéo, la corpo
ration disposera du signalement précis
des curieux qui s'attireront rapidement
des ennuis. Les Voodoo Boys, par exem
ple, se feront un plaisir de _dissuader.
nos amis de pousser plus loin leurs in·
vestigations. En leur coupant une main, en
guise d'avertissement.
Bref, il s'avérera nécessaire de s'intro·
duire clandestinement dans l'hôpital-la
nuit de préférence - si l'on veut conser
ver une chance de mettre la main sur Da
vid N'Guyen. En ce domaine, toutes les
propositions des Pl sont les bienvenues :
c'est au Ml de juger de la crédibilité et des
chances de succès des méthodes que lui
proposeront ses joueurs. L'option la plus
classique est de se laisser enfermer dans
J'enceinte pour Iii nuit. Autant que pos·
sible, il serait bon de faire en sorte que les
Pl, malgré quelques sueurs froides, puis
sent arriver à leurs fins et parviennent il
rencontrer le netrunner: c'est dans l'intérêt
du scénario. Bien entendu, s'ils présentent
une tactique du type _survol des lieux
en hélicoptère. ou _dynamitage intégral
des locaux., les personnages en seront
pour leurs frais.

Summit
meeting
Une fois que les Pl sont introduits dans la
place, il leur faut trouver la chambre de
David. Il est clair qu'elle se trouve parmi
les suites privées des derniers étages. Un

gardien assez passif assure:'l ce niveau un
semblant de sécurité, mais tromper sa vi·
gilance ne relève pas du tour de force (un
jet de REF + se cacher, facile); s'il est mis
en alerte, il faudra le faire taire au moins
momentanément et de façon rapide avant
que l'alarme ne soit donnée. Une fois ce
problème réglé, il reste :'1 localiser Da·
vid. Ouvrir toutes les portes n'est pas une
excellente idée: la plupart sont fermées
à clé (serrure il carte niveau 2) et les pa
tients -certains sont mourants-, n'ap
précieront pas d'être dérangés en pleine
nuit (puisqu'on peut penser que les P)
agiront de nuit). La meilleure solution
consiste à trouver le secrétariat où sont
consignés les fichiers; bien sûr, cela fera
un peu de bruit, mais on n'a rien sans
rien. David N'Guyen est logé dans la
chambre 807, au huitième étage; la por
te est ouverte. Pourtant, il y a une chan·
ce sur deux pour qu'il ne s'y trouve pas
quand les Pl _débarqueront. chez lui.
Fâcheuse habitude que celle qu'il a pri·
se d'effectuer ainsi quelques sorties noc·
turnes à l'insu du personnel hospitalier.
Ces escapades nécessitent en plus deux
ou trois bidouillages informatiques, car
toutes les chambres de j'hôpital sont re·
liées à un ordinateur central qui contrô
le la fermeture des portes (heureusement
pour les Pl, David supprime cette fonction
chaque soir... ), les électrocardiogrammes
de certains patients, etc. On peut imagi
ner que les personnages. tombent. sur
lui par hasard dans les couloirs emplis
de pénombre de l'hôpital (les veilleuses
ne jetlent qu'une faible lueur verdâtre sur
les murs). Comment le reconnaître? C'est
sans doute lui, a\'ec son tempérament pa
ranoïaque, qui les identifiera en premier.
Quoi qu'il en soit. le netrunner sera dis·
posé à parler avec les personnages s'il
est persuadé que leurs intentions sont sin·
cères. Il s'exprime par phrases hachées,
mange la moitié de ses mots et ne regar·
de jamais ses interlocuteurs en face, mais
c'est un garçon sincère. Il est navré par
l'enlèvement de Tony (il ne dira pas com~
ment ill'a appris sauf si les Pj le bluffent
en parlant de la SElnc.) mais ignore lui
aussi où il se trouve. Si les personnages sa
vent le convaincre, il acceptera de leur ve
nir en aide mais ce qui l'intéresse dans un
premier temps, c'est de trouver du smash.
et de sortir d'ici au plus vite. Acet instant,
deux possibilités s'offrent aux Pl: soit ils
choisissent de • l'enlever • à leur tour et
de l'arracher aux griffes des médecins et
de la GOSTech (qu'iJ déclare exécrer, tout
comme la SElnc : • tous ces types veulent
juste se servir de mon cerveau mais moi,
je ne les intéresse pas et je ne les inté
resserai jamais.... ), soit repartir sans lui
(il n'ilppréciera pas outre mesure, mais il
est habitué aux lâchetés et aux ma~

nœuvres sournoises des adultes) auquel
cas il s'évadera lui-même deux jours plus
tard et ira se réfugier chez Wanden Sian·
don, la seule personne dont il possède
J'adresse, il moins que les PJ ne lui aient
fourni un moyen de les contacter.L·épou·

se de Tony appellera aussitôt ses amis: les
Pl finiront donc inéludablement par croi
ser à nouveau la route chaotique de Da
vid. Le Ml doit, si besoin est, attirer leur
attention sur le fait que le netrunner est
certainement la personne la plus qualifiée
pour pénétrer le réseau de fa GOSTech,
ce qui deviendra en dernier recours une
nécessité pour retrouver Tony.
L'hôpital est équipé de programmes
• Contrôleurs. standards de type Génie et
Boules de Cristal mais le principal pro
blème sera sans doute posé par le pero
sonnel, nombreux et vigilant dans les
deux premiers étages..

Il Ya un match
ce soir?
Malgré la disparition de Tony, la vie conti·
nue pour les NC Rangers qui disputent
leur demi·îinale de la Super League. loe
Montenegro, autre vedette de l'équipe,
est blessé depuis plusieurs semaines; Cy
rus McKormick a signé un contrat juteux
avec l'équipe de Miami et n'est pas dis
ponible pour ce match. Tous les espoirs
des supporters reposent sur Buck Dillon,
le fantastique receveur écossais. la nou
velle de la disparition de Tony, malgré la
discrétion de la SElnc, s'est répandue
comme une traînée de poudre et le club
lui-même a fait appel il la police pour
mener une enquête; les forces de l'ordre
n'ont pour l'instant aucune piste (Wanden
a finalement déddé de ne pas leur ac·
corder sa confiance, et n'a jamais men·
tionné le coup de fil de David, pas plus
que la présence des Frikans Rangers rÔ·
dant aux alentours de son domicile), mais
il n'est pas exclu qu'elles gênent consi·
dérablement les Pl dans leurs propres in·
\'estigations.
Randam Kirinovsky, l'actuel entraîneur
des Rangers, ne sera pas d'un grand se
cours aux Pl. si tant est qu'ils parvien
nent à l'approcher un jour entre deux in
terviews. Par contre, if est capable de
donner leurs signalements aux caps si
leurs têtes ne lui reviennent pas.
Aucune date précise n'a été donnée dans
ce scénario afin de ne pas entraver Jes
actions des joueurs. Néanmoins, et quoi
qu'il arrive, la demi·finale se jouera sans
Tony. Les NC Rangers l'emportent d'ex
trême justesse devant 75000 spectateurs
fous furieux, grâce il un touchdown ins·
crit dans les dernières secondes du match.
Peut·être les PI désireront-ils assister à
cette renconlre? Cela contribuera en tous
cas il détendre un temps l'atmosphère...

Fausses pistes
• les journaux: comme toujours, la pres·
se se plaît à amplifier certains événements
dans le but d'augmenter son tirage. A cet
égard, la disparition de Tony Slandon fait
le bonheur des nombreuses feuilles de
chou digitales qui polluent le quotidien
des habitants de Night City; ces gens ne



CYBERPUNK

Hommes de main
de la GOSTech

INT 6 REf 6 nCH 6
5F5 BTS MV6
CH4 CON 6 EMP5
Compétences: Armes
lourdes 6, Fusil 4, Mi!« S,
Intimidation 7, Pister 6,
Explosifs 6, Résistance
à la tortur\! 6.
Cybernetique;
essentielement boosters
de rênexes.
Possessions: l'armement
est foumi par la GOStech
et il Ya de quoi faire
(AK-47, Styer Aug, etc.).
Commentai~: froids et
calculateurs, ces hommes
de main sont chargés de
garder Tony Slandon et de
"reconduire poliment" les
curieux et les enquêteurs ci
la porte de sortie, les pieds
devant de prêfêrence.
Même vaincus, ils ne diront
rien sur leurs employeurs.
Vous voulez parier?
Phrase typique:
• Oublie que tu l'as vu
et y aura pas de bobos,
d'accord?_

1

:: CASUS 48 BELLI
...

savent rien, et ils le disent sur plusieurs
pages. Occasionnellement, ils peuvent
présenter leur versÎon des fails, la seule el
la vraie, sortie des tréfonds de leur ima
gination surentrainée; les hypothèses les
plus fantaisistes peuvent circuler: Nighl
City Aujourd'hui tente, contre vents et
marées, de garder un semblant de res
pectabilité, mais imaginez ce qu'1Jl • bon_
tabloïd tirerait de l'affaire... les jouma
liRes sont aussi tout à fait capables d'aI
ler se mêler de ce qui ne les regarde pas
e( s'ils s'aperçoivent d'une manière ou
d'une autre que les PI s'intéressent de
près à l'affaire, ils ne manqueront pas
l'occasion de s'emparer d'un bon scoop
juteux.
• Wimden : au bout de quelques jours,
l'épouse de Tony, déjà très durement
éprouvée par la disparition de son mari,
s'aperçoit qu'elle est suivie et s'en plaint
auprès des Pj. Ces derniers vont sûrement
s'imaginer que ses angœses virent à I<l pa
ranoïa, et pounant, le jeune femme est
réellement surveillée. Peu de temps après
son coup de fil, David a pris peur el a
contacté une vague connaissance- une
espèce de !oser poursuivant mollement
des études en médecine - pour qu'il sui
ve son interlocutrice; dans un moment de
délire, N'Cuyen s'est en effet imaginé
que son appel pourrait se retourner contre
lui, que Wanden était peut-être une es
pionne de la GOSTech ou était elle-même
manipulée, bref il a perdu toute confian
ce en elle et en échange de deux ou trois
tuyaux (oû se procurer de la synthécoke
pour trois fois rien, ce genre de choses... ),
est parvenu Il convaincre son • ami _ de
surveiller la jeune femme. l'étudiant ac
complit sans la moindre conviction cet
te tâche ingrate pendant quelques jours,
mais cela peut suffire à égarer les PJ sur
une mauvaise piste. Quant à David, il ne
se souvient pas, ou ne veut pas se sou
venir, de cet incident. le soir même, il
l'avait déjà rayé -sincèrement- de sa
mémoire.
• la SElnc: la firme médicale a lancé ses
propres eilQuêteurs sur le coup. Il est p0s

sible qu'ils cnerchent Il en apprendre plus
sur les Pl, étant donné qu'eux-mêmes ne
savent pas très bien par quel bout prendre
l'affaire. Toute attaque de type. frontal_,
que ce soit sur Réseau ou en réel, est for
tement déconseillée par Peters Yusten (le
DG de la finne) lui-même. Dans ce; condi
tions, la stratégie d'attente active adoptée
par les limiers de la SEine est sans doute
la plus raisonnable. Ces derniers ne s'at
taqueront pas aux PJ de toutes façons,
sauf en cas d'agression flagrante de leur
p'rt.

Les choses
bougent
Si les PI n'ont pas sorti le jeune netrunner
de l'hôpital, il s'évadefa par luî-.mëme el

parviendfiJ à les retrouvef. Désormais, les
choix qui s'offrent encore aux PJ sont

minces. Il reste au moins un problème
principal; il est impossible de savoir oû
se trouve Tony; l'information est sans au
cun doute classée top-secret et 5eUle la
voie matricielle peut donner des résul
tats. Toute tentative de discussion/négo
ciaticwVcOlTUption auprès de la GOSTech,
que ce soit en direct ou - pire- par l'in
termédiaire de David, est non seulement
vouée à l'échec mais anirera en plus in
utilement l'attention. les PI peuvent en
discuter longuement, avec ou sans David,
Wanden, CURaffson ou d'autres persoo.
nes, ils en arriveront cet1ainement à ce
type de conclusion. S'ils ne pensent pas au
Réseau, ce qui seraitlOUl de même éton
nant, c'est la SEine qui lt'lJr suggérera
l'idée en leur offrant son appui financier.

Dernier voyage
Au fait, que faire si dès le début, les PI es
saient de pénétrer les fichiers de la GOS
Tech par voie matricielle r El bien c'est
simple; ils n'y arriveront pas. Pas sans
David N'Cuyen.l'étudiant es! bien décidé
à passer toutes les barrières qui se dres
seront sur son chemin pour retrou'o'ef Tony
et mettre un point final Il cette histoire et
tirer un trait sur la COStech, la SElnc et
les autres... Son état de santé, depuis sa
sortie de l'hôpital, est toujours aussi pré·
occupant; pendant la nuit, des cauche·
maIS terrifianlS le poursuivent et le mènent
il. chaque fois au bord de l'arrêt cardiaque.
Mais sa détermination est sans faille et
coûte que coûte, il est prêt il. s'engager
dans cette aventure, soit seul, soit en com
pagnie d'un PJ Ill!trunner.• Je te préviens,
lui dit-il, ie serai difficile Il suivre. Mais
t~che de rester avec moi autant que pos·
sible... _
Anoler; la SElnc sera peut-être d'accord
pour financer la cOurse dans la Matrice à
condition d'ignorer que David s'y joindra.
Dans ce cas, le personnage pourra obte·
nir les programmes clont il a toujours rê·
vés, à l'exception des programmes anti•
personnel que la SElnc refuse de procurer
à des personnes étrangères à l'entreprise.
Elle sait combien la Forteressede la COS
Tech est dangereuse et se cantonnera dans
son rôle d'investisseur. Elle se déclarera
également, par l'intermédiaire de Gus
taffson, prête à racheter toute informa
tion intéressante émanant des mémoires
de sa rivale.
Avant la course, il est recommandé de se
documenter sur la COSTech (ce sera un
jt'lJ d'enfant pour un média; pour les
autres, c'es!le moment de recourir aux
contacts...). celte corporation emploie
20000 personnes, possède plusieurs fi
lialps à l'étranger y compris en Asie et
es! spécialisée dans la production d'ar
mementlourd et de prothèses cybertech
noIogiques. Son f'I:X:;, Richard Maxent.
est en fonction depuis une dizaine d'an·
nées, et a hissé son entreprise du Slatut de
firme mineure à celui de corporation aux
dimensions internationales. D'autre part.
c'est un homme sans scrupules, entouré

d'avocats expérimentés. Ses méthodes
bl"Utales et directes lui valent l'animosité
de la plupart de ses concurrents, ce dont
il n'a cure; la GOSTech a gagné beaucoup
de procès réputés dangereux, el rares sont
désormaisceux qui osent l'affronter sur un
terrain légal. l'entreprise s'est considéra
blement enrichie en 2018 lors de I<l guer
re c brushfire. en Europe de l'Est. Aucun
fixer n'es! capable de (ou disposer à) livrer
des codes de grillesawartenant à la COS
Tech. les quelques nelnmners qui Yont
laissé leurs plumes sont aujourd'hui sous
Braindance. Richard Maxent ne plaisan
te pas avec ces choses-Ià.
David N'Cuyen va cdescendre _dans le
Réseau a\"eC ou sans accompagnaletJr.
les délails du plan de la Forteresse de
Données de la GOSTech sont laissés à la
discrétion du MI qui en adaptera les ca·
ractéristiques aux Îorcesen présence. Bon
nombre de paramètres sont par conlre
ifl1)OSés ; le systême possède un niveau de
securité Noir. JI n'y a - Dieu merci - pas
d'Intelligence Artitîcielle, mais deux uni
tés centrales et une demi-douzaine de
mémoires d'impül1ances et de protec
tions diverses; les murs de données sont
de force D,les grilles codées de force 4 à
8, la plus forte é1ant évidemment située
près de la mémoire renfermant les infor·
mations recnerchées (les plus confiden·
tiellesl, la mémoire visée possède 1 Uni·
té Mémoire de fichier (qui explique les
détails de l'enlèvement de Tony et loca·
lise son lieu de détention) et 9 UM de
programmes (un Etourdisseur el un Chien
d'Enfer). les mémoires qui l'entourent
sont copieusement fournies en program·
mes de Détectiorv'Alarme et en Anti·IC
et antipersonnel. De façon générale, cet·
te Forteresse est un endroit extrêmement
dangereux; ses concepteurs ont joué la
carte de la Force Brute et plus d'un net·
runner y a mordu la poussière. les Réa·
lités virtuelles (une ou deux salles de
conférence) sont négligées et les icônes
sont généralement assez grossières. Nul
n'est le bienvenu ici.
Celle équipée devrait constituer l'un des
moments les plus intenses du scénario.
David possède une planque (chez un ami
commerçant du quartier étudianÙ dans
laquelle il a entreposé voici quelques
mois du mall~riel informatique de haute
volée; console cellulaire (Mémoire: 20
UM, Vitesse: 4, Mur de Données; 8),
voxbox et écran vidéo (qui permetlront
aux joueurs ne participant pas directe
ment à la course de pouvoir la suivre en
direct). David esl: disposé à prendre avec
lui des auto-stoppeurs, du moment qu'ils
ne le gênent pas. Dès qu'il s'agit du Ré
seau, il devient un autre homme, autori
taire, sûr de lui e( un rien frimeur. Cette
fois-ci, c'est un peu différent car il sait
qu'il risque gros; d'abord à cause de la
puissance de la Forteresse de GOSTech,
ensuite à cause des effets if11)févislbies du
S,HA.1.
le MI peut mener la course à sa guise, ter·
roriser ses netrunners et leur mener la vie



dure, par exemple en faisant intefVenir
Netovatch, tout en gardant.a l'esprit que:
• David doit obtenir l'information que
les PI recherchent (l'endroit où est retenu
Tony) mais ne pas la copier;
• David doit sortir vivant de la Matrice.
Sitôt son équipée terminée, il se décon
necte el. le visage couvert de sueur, s'ef
fondre dans les bras du Pile plus proche.
Il a juste te temps de murmurer quelques
mots .a son oreille avant de perdre con
naissance: • LL .. l'hippocampe .. , les
chantiers... Marina Es.... Au bout d'une
dizaine de minutes, son corps -agité de
soubresauts nerveux-se fige dans une ri
gidité quasi<adavérique et il sonilre dans
un coma profond. A supposer que les PI
essaient de le faire hospitaliser, ce qui sera
très délicat. il rendra son demier souffle
une paire d'heures plus tard. Il n'y a rien
.a faire pour le sauver. Son cœur a ~ché.

Une fois de plus, le S.HA.!. a gagné.

Fire! Fire!
Fire!
Le chantier de ['Hippocampe est un en·
semble de bureaux gérant le dernier chan
tier naval de Night City et se trouve dans
le quartier de Marina Est (tout le monde
OU presque sait ça). Richard Maxent a
des amis ici, car en échange du finance
ment de certains travaux" les responsables
du chantier sont capables de lui offrir des
possibilités de transportS d'armes lourdes
illégales sur les navires qu'ils ont construits
(les propriétaires sont dans le coup). Tony
Slandon est retenu dans l'un des bureaux
puisque pour l'heure,toute une partie des
locaux est désaffectée. Le jeune prodige
des Ne Rangers est convenablement trai
té sur te plan physique, mais Ja menace
d'une exécution sommaire plane constam
ment au·dessus de sa tête et ses ravis
seurs et gardiens (des hommes de main de
la GOSTech) entretiennent volontiers le
doute.
Si les Pl compIl'l1ISIX faidede la SEine. œJ
le<i, assez frileuse (Guslaffson craint par
dessus tout les a\lOGlts de la GOSTech, .a
croire qu'ils ont déjà fait connaissance.,.)
leur conÎteril quelques hommes (membres
d'un gang obscurde COOlbattants, les. Ar
zin Tynon.) avec lesquels il faudra coha
biter ne serait-ee que le temps de J'opé
ration, ce qui ne sera pas évident. S'ils
comptent sur une intervention de la pa
lice, le MJ pourra prendre un peu de bon
temps (. Alors comme ça, vous savez où
se trouve Tony Slandon 1Ah, c'est la cos
teth qui le retient ~ Et comment vous sa
vez ça l La Matrice ~ Mais ditesdonc:, c'est
très intéressant comme histoire! Bon, ré
capitulons: donc, vous avez piraté une
Forteresse de Données et vous voulez
vous dénoncer...• 1
C'est triste .a dire, mais on n'est lamais
mieux servi que par soi-même. Les Pl ont
intérêl.a élaborer un plan d'assaut de pre
mier ordre s'ils vet.llent s'en sortir vivants.
Les nommes de la GOSTech tireront bien

évidemment .a vue, et menaceront d'abat
tre Tony: il faudra agir vite. Une fois en
core, le MJ adaptera la forœ de l'opposi.
tion.a la valeur de son groupe de joueurs.
S'ils sont secondés par les Arzin Tynon, ils
auront donc affaire .a forte partie. Il ne
faut pas perdre de vue que la priorité ab
solue est: délivrer Tony, et non faire un
carnage. Reste ~ voir si ['un est possible
sans l'autre.
Les bureaux du chantier de l'Hippocam
pe sont un dédale d'escaliers poussié
reux, de salles de conférences abandon
nées el de portes dérobées : un véritable
labyrinche. Le Ml devra prévoir un plan as
sez complet, plein de fausses pistes, bour
ré de pièges et de sentinelles; personne
n'a dit que ça allait être une partie de
plaisir. Tony est retenu dans une espèce
decellule exiguë (un ancien bureatJ de se
crétaire.,.), pourvu d'un matelas crasseux
el d'une petite table. Cette. prison. se
trouve au deu~ième étage des bureaux, l.a
où les hommes de la GOSTech ont tran
quillement établi leur quartier général.
Plusieurs personnes vivent ici en perma
nence; elles ont transformé les bureaux
en un squat géant, dont elles ne sortent
pratiquement pas. Les occupants des lieux
sont en liaison radio constante avec leur
e'llrt'prise: les Pl senn peut-être attendus.
Dans ce cas, Tony aura été transféré vers
un autre endroit: le scénario peut se ter
miner en une gigantesque course-pour
suite impliquant plusieurs gangs et des
kilos d'armement lourd...
Amusez-vous bien.

Happy end?
ldéalement..a la fin de J'aventure, Tony est
libre. Néanmoins, J'aventure laissera aux
personnages un goût amer, et ce pour
plusieurs raisons:
• David N'Guyen est mort: est-ce le ré·
sultat de l'entêtement de la SElnc ou sa
passion pour les drogues dures qui l'a fi·
nalement emporté!
• Slandon est libre, mais les choses ne se
ront plus jamais les mêmes pour lui. Sa
carrière s'achèvera dans l'oubli. Pour
commencer, il ne participe pas.a la fina
le de la Super League que les NC Rangers
perdront malgré le retour de Montene
gro. La guerre éclair qui a opposé les
deux corporations n'at.lra pas de gagnants.
Sa femme le quittera dans quelques mois,
lui laissant quelques regrets et un impor
tant passif bancaire.
• Dans les premiers temps, la SElnc se
félicite officiellement d'avoir réussi.a dé
livrer son joueur sans l'aide des forces de
l'ordre -. inexistantes. -. Des reportages
bidon fleurissent dans pas mal de jour
naux pour corroborer cette version de
faits.
• Les PI ne doivent pas s'attendre.a beau
coup de gratitude de la part de la SElnc;
par contre, ils sont bel el bien parvenus
.a s'attirer l'animosité tenace de la COS
Tech, Ça promet. La corporation de Ri·
chard Maxent pourra donc réapparaître
dans des scénarios futurs pour mellre
des Mtons dans les roues des person·
nages.

CYBERPUNK

Id SEine

Firme mêdicale fondêe
en 2004 il Boston;
spécialisêe dans la
recherche sur les maladies
infectieuses, elle fabrique
aussi des instruments
chirurgicaux de t\auœ
priOsion. [)('puis quelques
années, de défraye:
la chroniQue avec son
traitement SYGMA IV,
le seul moyen connu
il ce jour de satNet'

les netrunners touchés
par le S,H.A.I,
La SElnc a dejà refusé
le traitement à plusieurs
entreprises, ainsi
qu'à certains particuliers,
pour des raisons allant
de l'insolvabilite
il _l'incompatibilite:
d'humeur ..,
C'est ce dernier point
qui lui vaut l'animosite:
d'une bonne partie de
la communaute scientifique
du pays, e1la flrme
medicale a dejà plusieurs
proces sur les bras.
Mais en attendant.
les eurodollars continuent
de tomber dans son
escarcelle.
Le DG de la SElnc
est un petit homme
rondouilard e1 s'appdf:
Peters Yusten.
Il fuit les midias comme la
peste e1 on le comprend.
Son entreprise W
actuellement en pleine
expansion e1 de emploie
environ 4000 personnes
sur l'ensemble du telTitoire
américain.
La SEine possède des parts
importantes dans le capital
de certaines firmes
similaires en Europe.
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le monastère ici décrit peut, avec de minimes modifications, être adapté à d'autres
dieux, d'autres religions. Il est vaste: c'est le siège d'un ordre, mais il est facile d'en
imaginer un plus petit. Celui-ci est situé au milieu d'une région rurale, mais il pourrait
aussi bien être voisin d'une cité. Dans la réalité médiévale, les monastères et les villes
voisines étaient très souvent partenaires commerciaux (échanges de produits, locations
de terres, etc. quand le père abbé n'était pas en même temps suzerain de la cité).

"

Frère Jéroboam était un personnage de
poids. Sa panse semblait capable d'obs·
truer à elle seule le porche dont il avait la
garde et sa face rubiconde contrastait vio
lemment avec le blanc (un peu maculé

Traversant au passage de belles terres
riches en cultures et en bétail, travaillées
par des paysans fermiers ou métayers du
monastère, nous atteignîmes finalement le
mur d'enceinte. Un mur, une muraille
plutôt, qui n'avait guère à envier en épais
seur et en solidité à celle d'un château sei
gneurial. C'est que la région était parfois
troublée, n'en déplaise aux autorités de
laelith! Et, en cas de besoin, les paysans,
à l'abri de l'enceinte, pouvaient se trans
former en une efficace garnison. Mais,
forl heureusement, tout était calme à cet
te époque. les grandes portes étaient ou
verles toule la journée et c'est donc sans
encombre que nous pûmes nous pré5en
ter au frère portier.

Bienvenue
au monastère

quait la rive, il fut là, majestueux, dressé
sur une saillie rocheuse dominant le fleu
ve et qui semblait une Île au milieu des
terres. la masse des pierres blanches,
presque argentées, qui constituaient les
bâtiments principaux, était élégamment
couronnée par J'étagement toujours plus
aérien du temple principal. Celui<i s'ache
vait par une flèche triangulaire, haute et
effilée, faile d'une véritable dentelle de
pierre, si délicatement travaillée par les
sculpteurs qu'il semblait qu'elle se confon
dît avec l'atmosphère et que J'on s'expli
quait difficilement comment elle ne se bri
sait pas comme du verre filé au moindre
souffle de vent. En fait, j'en eus la confir
mation par la suite. la tenue de cette ex
traordinaire pièce d'architecture est liée à
un antique enchantement: si jamais la puis
sance des Maîtres de l'Air était abattue, si
jamais le monastère tombait aux mains
d'impies, d'usurpateurs (ou, pour parler
franc, d'agents d'un autre culte), la llèche
se briserait effectivement. Et l'on dit que
sa chute provoquerait un catadysmequi en
traînerait tout le promOfltoire dans les eaux
du fleuve...

·-.,.~.

Je demeure encore ébloui au souvenir de
Ja première vision que j'eus du fameux
monastère du Souffle Divin. Notre chariot
grinçait sur la route mal entretenue qui
Jonge le fleuve TIbère, dont les eaux noires
(Tibère, dans la langue locale, signifie
• ténébreux~) serpentaient depuis de trop
nombreux milles. Soudain, à la faveur
d'un nouveau méandre et d'une inter
ruption du dense rideau d'arbres qui mas-

Une flèche
dans le
paysage

Extra it de l'ouvrage
d'Hildefons
de Castel luisant
«Itinéraire de Palladia
à Laelith ",
tome II " Le retour",



LE MONASTÈRE
DU SOUFFLE DIVIN

AIDE DE JEU

Maison mère
de la très sainte

confrérie
des moines

de l'Air

tout de même) de Sol robe. Il lendit à ac
cueillir personnellement tous les voya
geurs. Notre petit groupe, annoncé dès
son arrivée par un novice surexcité. fut in
([(>duit dans Sol toge, attenante à la mu
raille. là, frère Jéroboam nous offrit, en
signe de bienvenue tolérante, de j'eau
fraiche, un morceau de pain, el la nam
me du foyer pour nous réchauffer -ce
qui n'était pas de refus, car ces derniers
jours de l'hiver étaient froids.• Quant à
l'Air, nous fil-il remarquer, il nous environ
ne toujours. n'est-ce pas!. 11 se mil ,dors
en devoir de noter nos noms et qUillilés,
l'lOS pdys d'Ofigine, l'endroit d'où nous
venions el notre destination, ainsi que
nos preféfences religieuses. Bizarrement,
aucun de mes compagnons n'invoqua un
penchant pour la Terre, l'Eau ou le feu,
illors que j'aurais juré que certains des
dieux auxquels ils rendaient hommage
sur la roule n'avaient rien d'aérien... En
ce qui me concerne, explorilteur et mé
lnOfiilliste, je jugeilis tout na.turel de me
coniormer à Iii religion Iocille.
Nous fûmes alors autorisés à pénétrer
dilnsla cour pavée qui s'étefld.lit devant
le b.ltiment principal. De près, la taille
de ce dernier et la pureté de ses lignes
étaient encore plus impressionnilntes,
Face à nous, au bout de la cour, l'entrée
du temple, dont les portes richement or
nementées étaient pour l'inslant closes.
A droite, le couvent proprement dil, avec
Iii salle du chapilre (où se réunissent les
moines pour les prières ordinaires et pour

discuter des affaires du monastère), le
cloître, les cellules des moines, le réfec
toire et les cuisines... Au premier étage,
les salles de travail où l'on fabrique des
objets de culte, où l'on recopie des ma·
nuscrits, où un secrétariat diligent tient
les rênes de l'Ordre de l'Air. Etla vaste bi
bliothèque, où des centaines, peut-être
même des milliers de précieux manus
crits dorment sous la gilrde vigilante du
frère Umberto, le frère bibliothéoire." Ce
barbichu souriant a une culture encyclo
pédique et une mémoire ahurissante.
Pourtanl, selon certilins, il n'est pas tout
à fait sûr lui·même de tout ce que con·
tiennent ses rilyonnilges. Au second éta
ge enfin, les appa.rtemenls des dirigeants
de l'Ordre et des invités de marque.
A gauche du temple, l'hôtellerie et les
dépendances: écurie, infirmerie, ateliers
variés. Et, un peu à l'écart, un ensemble
de trois petits bâtiments: les temples c in·
vités _. Une me de caveau (pour la Ter·
(e) était encadrée de deux constructions
rondes, l'une renfermilnt un OOssin où un
ingénieux mécanisme efI1re1enait une cir
culation d'eau continuelle, l'autre une
large vasque où brulilit silns cesse une
haute flamme. Millgré tout le soin que
j'apporte à renseigner mon lecteur, je n'ai
passé que quelques instants dans ces
temples, dont l'existence même révélait
pounanll'admirilble toléJ<lnce des saints
moines. Pusillilnime comme il m'arrive de
l'être, il m'a semblé que le temple de la
Terre était trop obscur, que le bassin de

l'Eau était trop proîond et que le brasier
du Feu était trop ardent...
les terrains situés de l'autre côté des bâ
timents me parurent plus accueillants. Il
s'agissait des jardins: jardin potager, ver
ger, mais aussi jilrdin floral pour l'agré
ment et jardin aux herbes médicinales,
entretenu par les frères infirmiers. Juste
derrière le temple principal s'étendait un
petit cimetière, destiné aux simples (rères
(les dirigeants de l'Ordre étant enterrés
sous le d.lllage du temple lui·même).

Deux princes
• •de l'Eghse

de l'Air
le lecteur ne m'en voudra pas de sus
pendre ici le récit de ma visite en ce saint
lieu afin de mieux lui en décrire les ha
bitants.
D'abord, àlOUI seigneur tout honneur, le
père abbé. C'est le maître du monastère,
comme un capitaine est maître à bord de
son navire. Mais au monastère du Souffle
Divin, l'abbé est en même temps primat
de l'Ordre de l'Air, chef respecté et re
douté, non seulement là où se trouvent
des monastères de l'Ordre, mais encore
là où l'Ordre n'est présent que sous la
forme de conseillers aussi discrets qu'in
nuents auprès des seigneurs temporels.
Inulile dedire que le personnage en ques
lion, élu à vie, est choisi avec le plus

Les trois autres ordres
monacaux de Laelith
Il semble probable
que le pœmier ordre
mOl\ilcaJ déPfljdant
de laelith fut celui de l'Air.
Mais, dès que les trois
autres cultes en eurent..•
vent, l'idée les séduisit
et il ne fallut guère
de temps pour que chacun
crëe son ordre.

• La très sainte confrê;rie
des moines du Ftu.
MJison mère :
le monastàe de la Flamme
Transcendante.
PrimJt: abbé luciferox.
le monastère est Wiè
au pied d'un volcan
en activité, et seule
rintervention divine
le~ des coulm
de lave qui rencadrent
rêgulièrement On raconte
qu'un cratère secondairt:
s'otNre juste sous le maître
alltel, d'où jaillit la flamme
géante qui remplace
la flèche du temple,

• La trts sainte confrérie
des moines de l'Eau,
Maison mère:
le monastère de la Vague
Eternelle.
Primat: abbé Ergydro.
le monastère (dont le
temple n'a pas de flèche,
maÎs une sorte de bulbe
en goutte d'eau) est situé
SIK une île, non loin
des côtes, dans une rêgion
caraetérisëe par
la puissance des marm.
L'île est accessible il pied
sec lors de la grande marée
d'équinoxe d'alltomne,
pour la fête de l'Eau
(et il marëe basse bien
SUr). Mais attention
au retour de l'océan...
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grand soin P<lr ses pairs, les abbés des
autres monastères, Quoi qu'il puisse ar
river qu'il soit d'humble origine, l'abbé Si
gismond, <lCluel primat, est issu d'une des
plus antiques familles de laelith. Sa hau
te et mince stature porte avec élégance la
robe blanche auIC parements d'Of et d'ar
gent, insigne de son titre. Son vi~ge au
prOfil aigu, couronné de cheveuIC blancs
coupés courts, est illuminé par des yeuIC
bleu glacier. MieuIC vaut le compter par
mi ses amis que parmi ses adW'fSaires,
même si l'on affirme qu'il ~it iaire preu
ve d'une grande mansuétude. j'ai eu le
privilège d'être reçu, en tant que Grand
Voyageur et Savant Renommé', par le
père abbé. Il désirait me cOf1SlJlter à pro
pos de certains CllJVfages étranges conser
vés dans ~ bibliothèque personnelle,
dont l'accès est très rigoureusement res
treint et dont le moindrevolume vaut une
fortune pour un bibliophile... et bien plus
encOfe pour un adepte de la magie. je

tiens ici à faire jl1Slice de quelques ra
contars d'auteurs indignes que leur nom
souille ma plume'. Ces individus n'ont
ils pas osé prétendre que la fidélité de
l'abbé Sigismond au grand prêtre du Nua
ge, le saint Mitrias, est incertaine! Que le
primat de l'Air serait en fait à la tête d'un
complot hérétique prônant la domina
tion de l'Air sur les autres éléments! Ri
dicule. En fait, ce saint homme travaille
à une unification des culles. Ce but hau
tement louable choque cependant quel
ques esprits étroits, d'où la nécessité de
garder un raisonnable secret]. Mais l'écra
sante majofilé des moines de l'Air soutient
son primat dans ses pieuIC efforts (même
si la plupart n'ont aucune idée de leur
nature eICacte).
le père prieur est en quelque sorte le se
cond du père abbé. l'abbé et lui sont les
seuls moines à être en même temps
prêtres. C'est plus souvent le prieur qui cé
lèbre les offices. Au monastère du Souffle
Divin, le prieur est le père Andréas. Cet
homme discret, entre deuIC âges, de taille
moyenne, de corpulence moyenne, pa
raîtrait presque tranSP<lrent sans sa robe
parée d'argent. Mais un observateur at·
tentif remarquera l'éclat de ses yeux gris,
que d'aucuns ont pu comparer à celui
d'une épée elfique... en plus redoutable.
Contrairement à l'abbé, élu par ses pairs,
nous l'avons dit, le prieur est nommé par
le grand prêtre Mitrias. De mauvaises
langues racontent que son entente avec
l'abbé laisse à désirer. je tiens de source
SÛre qu'il n'en est rien: le frère Hégésip
pe, secrétaire partirulier du père Andréas
(et plaisamment surnommé par les autres
moines l'Œil du prieur), me l'a assuré.

De quelques
autres bons
moines
Il n'existe pas à proprement parler de hié
rarchie parmi les autres moines. TOtlS se

contentent d'une robe blanche et se
chaussent de sandales. Cependant, cer·
tains se sont vu cOflfier par le père abbé
la mission de veiller à tel ou tel aspect de
la vie du monastère. J'ai déjà évoqué le
frère Umbeno, bibliothécaire, et le frère
Jéroboam, portier. le frère Pablo, maître
enlumineur, est un véritable artiste. Ce
petit homme chauve a certes un style as
sez inhabituel, mais ses enluminures sont
dotées d'uo véritable magnétisme. En fait,
je soupçonne qu'il mêle à ses encres
quelques composants magiques _ pour
la plus grande gloire des dieux ainsi h0no
rés, certes, mais j'espère quand même
qu'il n'abusera pas deœnains ingrédients.
Ses illustratioos, jusqu'aux plus fantas
tiques, ont un as,pecl parfois si réaliste
que je me suis demandé si le fait de les
examiner d'un peu trop près ne pouvait
pas se terminer par la matérialisation de
l'êl:re dessiné. Renseignements pris, je me
trompais. Tout au plus le spectateur trop
attentif pourrait,il se retrouver incOfporé
dans l'image, pour un temps n'excédant
pas cent quarante-quatre ans.
le frère Fadcaêl, premier infirmier, est
respon~ble du jardin aux simples. Avant
de se décider à endosser la robe de moi·
ne, ce solide vieillard a fait tous les mé·
tiers, dont celui de soldat. Il connaît à
merveille les herbes qui guérissent. Et, je
le crains. son travail implique aussi la
coonaissance des herbes qui tuent, d'au
tant que la seule différence est souvent
une question de dosage. les placards de
l'infirmerie sont pleins de polions, d'on·
guents, de poudres variées, le tout amou·
reusement rangé dans des pots de terre éti
quetés avec soin. Par bonheur. infirmerie
el placards sont fermés" clef. ce qui évi
te tout risque de maladresse d'un ignorant.
Citons encore le frère Mister, qui a la
charge des faucons, oiseaux fétiches du
monastère depuis sa création et dont on
dit qu'en cas d'attaque, ils seraient des
centaines à appuyer les défenseurs. Pour
l'instant, des faucons voyageurs rempla
cent avantageusement les pigeons lorsque
l'Ordre a besoin de messagers rapides.
Et les seigneurs les plus fonunés meltent
un point d'honneur à se procurer, malgré
leur prix élevé, des faucons chasseurs éle
vés par l'Ofdre.
le frère Cabuse est responsable des cui
sines. Mais (vie monacale oblige) il ne
laisse libre cours à son lalen! culinaire
que lors de quelques grandes fêtes.
Enfin, le frère Britz est chalgé d'assurer aux
voyageurs le gîte et le COtJVert pour une
somme proportionnelle à leur richesse.
Remarquons à ce PfOIX)S que les femmes
.sont admises à l'hôtellerie et au temple du
monastère, mais que les moines ont fait
vœu de chasteté aussi bien que d'obéis·
sance à leur abbé. PourœllesquÎ sont ten
tées par la vie religieuse, l'Ofdre de l'Air
a une branche féminine, mais les nonnes
sont installées dans des couvents éloi-
gné>.
En dehors de ces personnages et peut
être de quelques autres, les moines les

plus anciens sont aussi les plus respectés.
le bas de l'échelle est occupé par les n0

vices. Ces derniers sont parfois des en
fants, les oblats, offerts en quelque sorte
à l'Ordre par leurs parents en règlement
d'une dette 0tJ en exécution d'un vœu.

Le Saint
des saints
Peut.&eest-il terT1>S à présent de raire pé
nétrer" le lecteur dans le temple principal
du monasl.ère. la base de ce superbe édi
fice est de forme ronde. Elle comprend
trois éLlges, de diamètre décroissant (plus
de deux cents pieds pour le premier, en
virOfl le tiers pour le troisième). J'ai déjà
évoqué au commencement du récit la
flèche exceptionnelle qui couronne le
bâtiment, et dont la hauteur est diffICile à
apprécier.
A l'intérieur, nulle cloison ne vient briser
l'espace aérien. Seule une galerieen plan
incliné monte en colimaçon le long des
parois, permettant d'accéder à la base de
la flèche. Observée d'en dessous, celle·
ci offre, wrtout par beau temps, un spec.
tacle féerique tant les lumières qui pénè
trent à travers la pierre ajourée et les
ombres qu'elles projettent se marient avec
la structure de l'édifice. A la base des
murs se succèdent des chapelles, séparées
par de légères cloisons et dont chacune,
dotée d'un petit autel et ornée d'objets de
cuhe d'un grand prix, est altribuée à l'un
des dieux raltachés au domaine de l'Air.
Au centre se trouve le maître autel, mon·
té sur une plaIe-forme surélevée. lui
méme en forme de cercle, il est fait d'un
matériau quasi transparent. ce qui peut
donner l'impression, lors des offices. que
les objets du culte posés dessus (vapori
sateur d'encens, Sainte Trompe...) sont
suspendus en l'air.
Au milieu du maître autel s'élève une sor·
te de champignon c~nstitué du même
matériau et qui renferme les reliques -ce
qui reste de l'enveloppe corporelle - du
saint fondateur de l'Ordre, le grand Mer
sai l'Aérien. Né il Ya deux siècles et demi
dans la petîte citéd'Hassaut, Mersal mon
tra d'abord sa piété au sein du clergé lae
lithien mais, alors que tout le destinait à
succéder un jour au grand prêtre Exu
permoz, il préféra demander à celui-ci
l'autorisation de créer un ordre monas
tique. On raconte qu'il entr.l en transes sur
l'emplacement du monastère du Souffle
Divin. En revenant à lui, il ordonna la
construction du temple, dont il dessina lui
même la flèche triangulaire. la tradition
affirme que son âme fut emportée le jour
de l'achèvement de cette flèche par des
anges laissant derrière eux un souffle brû
lant. le cercueil (lui aussi triangulaire)
qui abrite les restes de Mersal d'Hassaut
est sans doute le plus grand trésor du m0

nastère. Bien des religieux égarés par une
foi trop vive rêvent de se les approprier,
qu'il s'agisse pour eux d'accroître leur
prestige (pour les cultes aériens) OU d'af-
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firmer leur supériorité (pour les oIUtres).
C'est pourquoi le cercueil est préservé
PoJr un enchoJntement d'une très grolnde
puissance: les voleun oISseZ fous pour
s'y oIlJaQUefdéclenchent une rafale qui les
entraîne comme des fétus de PoJille à tra
vers les ouvertures de 101 flè<:he, oIvoInt de
les lai5Sel" retomber fort loin, et de très
holut.
Le temple est par aîlleun un lieu d'asile
inviolable. Toute personne accusée d'un
crime, quel qu'il soit peut se réfugier
dolns son enceinte. Bien des innocents
menolcés d'exécution sommolire ont pu
de la sorte bénéficier d'un sunis propre
il organiser un jugement honnête qui leur
a donné raison. Ceux dont la bonne foi ne
serait décidément pas reconnue peuvent
encore réclamer le jugement de l'Air: es
collader la flèche jusqu'à son sommet et
en redescelldre... sain et sauf. Le juge
ment de l'Air est très rarement réclolmé,
mais ceux qui y survivent sont innocen
tés de toute accusation el gilgoentle titre
de fils (ou fille) de l'Air.

La fite de l'Air
Convne ne l'ignorent pas mes lecteun,
dont te connais l'érudition, les cultes de
l'Air célèbrent le ;OUr de l'équinoxe de
printemps une grande fête, qui corres
pond aux fêtes du Feu lors du solstice
d'été, de l'Eau lors de l'équioolte d'au
tomne et de la Terre Ion du solstice d'hi
ver. Ceue célébration est l'occolsion d'or
ganiser au rnonastèfe du Soufrle Divin de
prestigieuses cérémonies. Assister à cet
te fête était bien évidemment le but de
notre voyage. Nous n'étions pas les seuls
dans ce cas. De très nombreult fidèles,
venus parfois de fort loin, avaient enva
hi l'hôtellerie, il moins qu'ils ne logeas
sent chez les paysans des hameaux des
alentours ou dans une sone de village de
tentes édifié en quelque jours aux portes
du morlolstère.
le graod jour amvol enfin. Une ioule com
pacte, ayant revêtu ses plus beolUX atours,
envahit le temple principal. l'olffiuence
était si grande qu'il folllut Iolisser les gran
des portes ouvertes pour que Celn qui
n'avaient pu entrer aient 101 possibilité de
suivre l'chiee.
A l'heure de midi, les moines entrèrent en
procession, le père abbé ouvrant la voie
à traven 101 foule, qui tombait à genotJlt en
i~nt sa bénédiction. le prielI" Îemlail
101 marche. l'abbé pénétradolns l'anneolu
formé par l'autel, d'où il dominait la fou
Ie et les autres moines, r<lngés en cercle
autour. Toumantlentement sur lui-même,
élevant devant lui ses m<lins jointes en
della (les pouces formant la base d'un tri-
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angle dont les autres doigts constituent
les côtés, geste de SoIlul.ation des moÎnes
de l'Air), il commença les invocoltions ri
tuelles, reprises en écho par les fidèles.
Une brise légère s'éleva am. Cette brio
se possède, oIffirme-t-on, des vertus ma·
giques variées, 1<1 moindre étInt de rendre
la santé à ceult dont elle (oJre5se le YiSil'
ge. les moines se mirent alors à chanter
en chœur.
El bientôt, aux yeux de cholcun des as
sistants se dessina une vision. Prodige,
certes. Mais, prodige plus grimd encore:
celle vision était différente pour chacun,
donnant la réponse il une question for·
mulée avec ferveur <le seul point com·
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mun entre toutes ces visions élant leur
apparition dans un cadre triangulaire). En
échange bien SÙl" (1ouI a son prix), chacun
se sentit alors animé d'une ferveur indé
fectible pour les euhes de "Air. Ce double
effet fait des MÎrages (c'est le nom donné
à ces visions magiques) l'une des iltmeS

les plus eiflGlCeS des moines de l'Air fXlUr
gagner des oIdeptes à leur cause. Un
contre-sort puissant peut sans doute em
pêcher le phénomène, mais en ce cas, la
question posée reste sans réponse. Quant
il moi, mon Mirage me réyéla les don
nées géographiques qui me manquaient
pour retrouver le chemin de mon pays
natal. Je pouvais poursuivre mol route!
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Pour Mega III
En aide de jeu: Mais où est donc passée cette machine?



Ce scénario peut convenir à des joueurs et des personnages débutants.
~idéal est de 3 à 5 personnages.

Une mission de
tout repos•••
Cette petite mission de reconnaissance
wr R.loctelll, c'est vraiment de la bala
de. Il s'dgit simplement de V'éfifier si tout
va bien depuis qu'une équipe de Megas
s'est occupée de ce démon majeur qui ra
vage tout dans le pays. Heureusement, il
a été renvoyé dans son plan et les Guet
teurs se sont occupés de lui, en lui cou
pant toute possibilité de sortie. Ils ont êté
plutôt bien accueillis, la population se
SOlIVient encore de leur rôle, et les~
ont eu du mal ~ se remettre de la fête...
Cest donc dans un état euphorique qu'ils
regagnent leur point de Transit.
Mais quelle idée, aussi, de placer un point
de Transit en plein milieu d'une jungle
de type amazonienne t Et c'est quelques
mètres avant d'atteindre le tétraèdre, que
celte sale bêle wrgit, une sorte de Hyar
Trapéziste gigantesque qui aurait abusé
d'anabolisants.
les Megas ne sont que faiblement armés
(un pisl.olet~laser par pef'jOrlne). Quand le
monstre disparaît sous l'eau car les Me
gas pensent l'avoir éliminé, faites-Ie re
surgir brusquement alors qu'ils s'apprêtent
il remonter dans leur tétraèdre. les Megas
sont obligés de plonger dans le tétraèdre
pour se sauver.

Intrus
au Sanctuaire
Enfin, Ils arrivent il la salle de Transit du
Sanctuaire, probablement fourbus. Mais
~ peine sont-ils matérialisés, que l'ordi·
nateur sonne l'alarme tandis qu'un haut·
parleur répète: • Alerte! Intrus! '. D'un
seul mouvement, les Vigilants pointent
leurs paralysants sur les PJ et tirent ! les
Vigilan15 ont 14 en Tir, et il ya peu de
chance qu'ils atteignent les PI, surtout
que ces derniers ne sont pas visés. la
cible est un nomme qui vient de se ma
térialiser derrière eux, et lui, ils ne le lou·
pent pas... C'est un humain, porteur d'un
pistolet-laser. D.lns une telle situation,les
consignes des Vigilants sont claires; neu
traliserd'abotd (en préselvat'll si possible
la vie), comprendre ensuite. l'nomme est
grièvement blessé: il a un gros trou dans
le ventre. l'intervention des Vigilan15 n'a
pas arrangé son état C'est un miracle
qu'il ait pu arriver jusqu'ici. Et les para·
Iysants achèvent de lui ôter le peu de vie
qui l'anime encore. Agrippé aux vête
ments d'un Pl, il pronooce ces dernim
mols avat'll de IllOlI"ir: • Kea!... II... faut...
r.tSSeniJIer••. KeoI... Aaaarrggh! •. l 'hom
me porte sur ces vêtemenlS un insigne de
la CREM, Compagnie de Recherche et
d'Exploitation Miniêfe, bien connue de la
Guilde.

Mais comment cet homme, qui n'est pas
un ~1ega répertorié â la Guilde, a-t-il pu
se transiter et arriver ainsi au Saoouaire ~

C'est certainement un Mega latent, mais
cette raison n'est pas suffisante pour qu'il
ait pu avoir accès aux coordonnées du té
traèdre! Cette constatation fait craindre le
pire: n'importe qui, alors, peut débar
quer!

Trois bonnes
raisons
A propos dE5 par0k5 00 tnOlJfaI1I•.• ce ma
tio--là, jll5lement, les Guetteurs ont signalé
• une anomalie 00 continuum concernant
Keol •. les coordonnées spatiales indi·
quent que Keol ne figure sur aucune car·
te. A sa place se 1rOU\'(' une planète n0m

mée bêtement KI..()()56t15.Ql.
Or, ces coordonnées correspondent jus·
tement à celles que la CREM a commu·
niquées hier il la Guilde en lui demandant
une enquête SlM" la disp<lrition d'une de ses
équipes partie prospecter sur cette pla
nète. Ayant déj~ travaillé à plusieurs re
prises avec la Guilde, la (REM a préféré
la contacter plutôt que de faire appel il un
organisme officiel de l'AG, laquelle, tou
jours il l'affut de nouvelles planètes ~ co
loniser, n'aurait pas manqué venir mettre
son (gros) nez dans leurs affaires.
Résumons-nous; un intrus mystérieux, la
requête d'un Guetteur, un service à rendre
il la CREM; trois bonnes raisons d'en
voyer du monde.
Voici le rapport accompagnant les deuK
tétraèdres·témoins des poin15 Aet Bde la
planète en question. Ce rapport est un
condensé de tous les comptes rendus de
Megas ayant visité ceUe planète:
• KI·ooS611S-02 : 2' planète d'un systè
me solaire de deux planètes. Diamètre:
1,6; gravité; 1,1 ; période orbitale; 0,46
(par rapport â la Terre.); température
moyenne au sol; 29°C; soleil type K1
orange. Population intelligente; les Bes-
tioles (nom provisoire). Particularités: Pla
nète teeOl/1lefte il 98% d'eau; pas de g1a~

ce; sol très riche en uranium sous forme
d'uranite.
la planète fut visitée par un Mega pour la
première fois pendant la seconde AG, il
Y a de cela environ 6500 ans, au cours
d'une mission il la recherche de planètes
à coloniser et le tétraèdre A date de cet·
te époque. Elle n'avait alors pas été jugée
viable (une seule ile d'une cinquantaine
de km' et des archipels de récifs). Plu·
sieurs autres recomaissances furent fuites.
la dernière remonte à une cinquantaine
d'années, ne remarquant absolument au
cun changement. le point de Transit B
n'a. que. cinq siècles.
Il existe énormément d'archipels de ro
chers ahleurants, témoignant de hauts-
fonds. Un seul compone une ile,que 1'00

peut difficilement appeler un continent
et qui est recouverte d'une forél luxu
riante. De nombreuses espèces animales
y vivent, toutes plus belles les unes que
les autres. C'est un endroit magnifique et
même pour tout dire paradisiaque.
Une forme de vie intelligente y réside.
Ces créatures ressemblent, de loin, 11 de
grosses fourmis de 1 mêl:re de haut: une
tête, un thorax, un abdomen el six paUes
très fines, mais I~ s'arrête la ressemblan
ce. Elles ne possèdent ni yeux, ni bouche,
ni narines, oreilles, ouïes, antennes ou
tout autre organe sensitif apparent. Leur
corps est recouvert defines écailles irisées
dort la couleur varie en fonction 00~
Elles semblent se nourrir par photo-syn
thèse. Elles sont très craintives et ne se
laissent pas approcher facilement. lors
de la première visite sur cette planète, le
Mega, il court d'idée pour nommer cette
curieuse population el celle-ci ne se nom
mant pas elle-même, les baptisa provi
soirement les • Bestioles '. Cette espèce
ne ressemblant il aucune autre famille
connue il laquelle la rattacher, ce nom
leur est resté.
Ne communiquant pas directement par
des sons, les Bestioles sont télépathes.
Elles transmettent des images et quelques
mots simples pour pouvoir s'exprimer.
Quelques explorateurs rapportent avoir
eu de courtes conversations avec elles.
Certains racontent les avoir vues, occu
pées ~ jouer avec les autres animauK, or
ganisant des courses entre eux, ou prati
quant de curieux jeuK de sociétés, dont les
pions étaient de petits rongeurs s'appa·
renlanl au lapin. Il semble qu'elles soient
douées de certains psis, car elles ont été
vues, • sculptant. les vagues il distance
pour leur donner de curieuses formes abs
traites, ou celles d'animaux en mouve
ment.
le point de Transit Aest situé au nord de
la grande île, dans les montagnes. le point
Best dans un petit astéroïde en orbite au
tour de la planête. Une navette permet de
se rendre au sol..
On remet aux Megas pour cette mission
le matériel de mission type 4, en milieu
inconnu, comportant entre autres, une
combinaison spatiale rigidepar~.
Une séance d'hyptM)-éducation leur pero
met d'apprendre les quelques langages
les plus COUranlS dans ce secteur.

Les pirates
Il s'agit d'une troupe de déseneurs de
l'armée d'un petit empire totalitaire. En
tôlés au sein de l'équipage d'un Irans~

porteur de chasseun rapides, ils se muti·
nent. Tous les officiers sont massacrés.
leur chef, Sitraho, est un simple mécano
de la salle des machines. Sa petite taille
requiert constamment la présence d'une
bruie gigantesque rëpondant au doux wr-
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Les Bestioles
105(2) 0 10(5) V25(12)
M 20(10) E 15(7)
P 15(7) R08(4) F19(9)
( 10(5) A 16(8)
Taille 160(6); Poids 60
Vie 713/1 ; Initiative 4;
Attaques-J; Parades 1;
Esquives 4; RT=100
Dissimuler 8; Endurance 3;
Grimper 6

Sitraho

116(8) 0 17(8) V 15(1)
M 14{S) E 10(5)
P 10(5) R08(4) F 09(4)
C08(4) A 10(5)
Taille 160(6); Poids 60;
RT=-94; Vie 412J1
Arme; pistolet-laser.
Initiative 6; AttaQue Mains
Nues et Armes Blanches 2;
Parades 2; Esquives 2;
Prise 5; Renverser 4; Tir 7;
Baratin, Comédie,
Débrouille, Dialogue,
Expliquer, Organiser,
Psychologie, Mécanique,
Pêgre: 7, Vigilance,

-Conduite, Annements,
sabotage, Transmissions:
4. Le reste à 0 ou moins.
Sitraho est rusé, s.!dique,
videwc et assez courageux.
Même acculé, il usera
du bluff en prétmdant
que des s«ours vont
lui arriver, etc. se sachant
mauvais combattant, il
~te toujollB à proxinité
de cas~.(rânti.

CASUS 56 BELLI

nom de Casse-Cr.}nes. Ils se complètent
.l mel'Veille: l'un esl la lête, l'autre, les
muscles. Sitraho est un être Îort intelli
gent ('i possède largement les capadlês
nécessaires pour occuper un poste beau
coup plus important que le sien. Son es
prit retors lui vaut t'inimitié de tous les of
ficier5. VICtime de trop de brimades, s.a
rage monte peu 11 peu ('i l'idée d'une mu
tinerie COITV'IleOÇe 11 genneren lui. Il réus
sit 11 wggérer 11 l'équipage non gradé des
idées de révoltes, soulignant toutes les
pelites injustices de la vie quotidienne,les
bêtises et erreurS inévitables du com·
mandement,les privilègesdesgradés,la
solde qui n'augmente pas, ete. Bref, la
majorité du bas de l'échelle de l'équi
page rejoint ses rangs. la révolte en elle
même est très rapide: en une heure de
temps, les mutins s'emparent du vais
seau et les officiers sont éjectés dans l'es
paCE'.
Depuis, les quarante-cirtq pirates errent
sur les principales routes mOlrchOlndes,
lançant des anaques surprises sur les car
gos de toutes sortes. leur vaisseau bien
armé leur permet de s'atlaquer à de gros
gibiers. Depuis peu, ils se sont même
trouvé un port d'attache dans une an
cienne station scientifIQue qui paraissait
abandonnée. lorsqu'ils l'investissent, ils
y découvrent un occupant,. un chercheur,
Il' proîesseur Ezzaro, qui possède une
machine capable de créef des brèches à
volonté, Sous la contrainte de Sitraho,le
professeur fait une pelite démonstration de
son engin qui crée une brèche dans la
base. En quelques secondes, toute J'at·
mosphère est évacuée par ce _trou. et Iii
pièce doit être condamnée, portes étan
ches verrouillées, MOlis celle expérience
suscite énormément d'intérêt chez Sitra
ho, qui, sans savoir encore comment, est
sûr que cela lui servirOl plus tard.
Un jour, ils captent par hasard un message
codé. le matériel militaire sophistiqué
du vaisseau leur permet de le déchiffrer
sans grande diffkuhé. Il s'agit d'une équi
pe de prospecteurs miniers faisant un rap
port à leurs chefs, signalant la découver
te d'une planèl:e riche en uranium. les
pirates y voient une source miraculeuse
de cartJurant pour leurs vaisseaux,. de rn.:J-.

tières premières pour des armes ou pour
un gros traÎIC. l'équipe sur place ne se
composant apparemment que de quel
ques hommes et la population locale
d'animaux inoffensifs, celte situation est
une ilubaine,
Après quelques recherches, ils appren
nent l'e:listence de _raffineries" d'ura·
nium entièrement automatisées, livrées
clé en main, cOr'!{lJl'S pour travailler dans
les amas d'astéroïdes. Ils en repèrent Ufle
en pilrticulier, acheminée vers son lieu
de Iivrilison 11 travers l'espace. Son tril
jet, la faisant passer dans le secteur de la
planète en question, la rend très intéres
sante. Une équipe part donc se l'appro
prier. Renseignement pris, il s'avère que
ceUe énorme usine est cOrl{ue pour tra
vililler dans le vide 5piltial et qu'il est im--

possible de lui faire traverser l'atmosphère
d'une planète. Qu'à celd fie tienne, il n'y
a qu',à évacuer l'air et même l'eau. Ils ont
le lTlOYffI de le faire.
Ils emmènent Ezzaro sur cette planète et
l'ob/igent,à y créefdes brèches. Donnanl
sur l'espace, l'air et l'eaucommeocent,à
être aspirés, créant des vents et des cou
ranIS violents. ld p1dnète n'a plus dès lors
que quelques semdines,à vivre. Une ÎOÎs
son travail accompli, le scientifIQue, in
utiliSdble pour les trdvaux de chantier, est
emprisonné. les pirates, peu rassurés par
Iii présence de ces _trous" espèrent qu'au
dernier moment, en cas de danger, le pro
fesseur les rebouchera, ce dont il est in
capable, d'autant que le transport n'ayant
pas arrangé le matériel, celui-ci s'est ar
rêté de fonctionner après Il' sixième essai.
A propos de la raffinerie, il se trouvequ'elle
n'arrivera jamOlis. lorsque l'équipe de pi·
rates chargée de son détournement ilrri
VI' sur les lieux, ils ne trouvent plus que
quelques débris. Elle a m~térieusement

e:lplosé. Seul un morceau de tôle té
moigne encore du nom de la barge trac·
leuse : le Nostromo...

Les Bestioles
Elles sont paciÎlques et ne supportent pas
les démonstrations de violence comme
la chasse, la pêche ou l'écriisement d'un
insecte ou d'une fleur. le seul moyen de
les iipprOCher est donc de ne penser qu'll
la pai:l, au calme et de filire attention où
l'on mel les pieds... Prises individuelle·
ment, elles sont capables de télépathie,
mais c'est tout ce qu'elles peuvent filire.
En se rassemblant,à plusieuf5, par contre,
elles peuvent arriver,à quelques prouesses
psis, augmenter la portée de leur télépa
thie ou même innuencer les rêves d'hu
mains. Elles utilisent leurs cOlpaCÎtés prin
cipalement de manière ludique. Il leur
arrive aussi de se Iivrer,à quelques adi
vités créatfices, donnant des formes ilU:l
vagues, aU:l nuages, ,à des esSdirTlS d'in
sectes, ou organisant des pyramides d'ani
maux ... Evidemment, vu la situation dra
matÎque actuelle, elles ont abandonné ce
genre d'occupations et errent. désempa
rées. Il ne leur vient même pas 11 l'idée
d'utiliser leurs facultés pour attaquer les
pirates.
Ce sont elles qui ont guidé le rescapé de
la CREM vers le point de Transit ('i qui
l'ont soutenu alM qu'il agoniSdil Ce sont
elles qui ont mémorisé les coordonnées
du tétraèdre du sanctuaire dilns l'esprit
d'un Mega, de passage dans leur ile. Et
elles onl retransmis cette information 11
l'homme qu'elles protégeaient. l'instind
du Mega latent fit le reste.
MOlis surtout, ces créatures ne sont que les
éléments d'un ensemble. lorsqu'eUes se
rassemblent toutes en un lieu bien précis
(une grolle dans les montagnes), elles de
viennent une seule entité particulière
ment puissante et qui se nomme... Kea!.
leur population compte soixante-dix sept
individus el ce nombre est fixe. Il n'y a de

naiSSdnce que lors d'une mort. A cette
occasion, ,à une dizaine, elles se réunis
sent en un lieu secret de la forêt et opè
renl une sorte de danse, de plus en plus
rapide. Cela dure des heufes et vers la
fin, les mouvements sont tellemenlS ra
pides qu'un œil humain ne peul plus rien
distinguer d'a~qu'un seul amalgame vt.
brant. loujours est-il que lorsqu'enfin elles
s'arrêtent et se sépilrent. un _nouveau
né., de taille ..Julte a filit son apparition.
Cet événement fie se produit pas si un
intrus est repéré à moins de cinq cents
mètres 11 la ronde.
Individuellement, leur intelligence est
particulièrement limit~, presque binaire.
Leur communication ilVec les Megas est
réduite au début à quelques images narves
et extrémistes (image de mort et de dé
solation avec sentiment de profonde tris
tesse et d'angoisse pour signifier le danger).
Puis l'Iles arrivent ,à exprimer quelques
mots, mais leur vocabulaire reste suc·
cinct. On se contentera de;
_Oui... non bon... pas bon venir .
partir... rester danger... aider peur .
là·bas...•. Rajouteréventuellement trois
ou quatre mots simples, mais pas plus.

Keol
KeoI est donc: un _gestalt", le fruil de
l'assemblage des Bestioles. Cet être très
puissant est capable de toules les pr0ues

ses psis, même de s'occuper des brèches
paf lesquelles s'enfuit l'atmosphère. Il lui
arrive de diSC1Jter avec des Corioliss (p. 58
des règles) de passage ou même avec des
créatures de l'intercontinuum, comme les
Sirènes. Il est également capable de cap·
ter des messages radio. Il est ainsi au cou·
rant de l'e:listence d'autres formes de vie
intelligentes. Il connaît certains concepts
comme la guerre, le meurtre gratuit, l'avi·
dité, mais ne les comprend pas. Il sait ce
qu'est un vaisseau spatial ou une arme.
Bref, il esl capable d'une conversation
intelligente avec un h'umain (.11 condition
qu'il forme une entité unique). Il a la phi.
Iosophie d'un sage taoïste, un peu nalf,
Mais il a aussi conscience de sa supério
rilé. Keol n'existe que de temps en temps
et ne peut résider que dans sa grOlle. Sa
seule f~on de se nourrir étant la pho(o
synthèse, les éléments qui le conslituent
-les Bestioles - ressort!'nt profiter des
rayons du soleil. D'autre part pour que
Keol existe, toutes les Bestioles doivent
être là, Sdns exception. lorsque les pi
rates arrivent, ils kidnappent immédiate
ment plusieurs dizaines d'entfe elles et
KeoI, pris de court, n'a pas le temps de se
rassembler pour agir.
t<eol ('i ses Bestioles puisent leurs pouvoif5
dOlns l'uranium que contient la planète.
C'est pourquoi la radio-activité l'st très
faible, car contrôlée par ses _habitants o.

Le point A
Ce point de Transit est situé dans une
groUe des montagnes du oord de l'ile,
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le sais, est mortelle et il ne me reste plus
beaucoup de temps.•
Dès l'ouverture de la porte blindée, un
vent terrible s'engouffre dans la pièce,
soulevant la poussière en un nuage suf
focant et repoussant violemment les Me
gas surpris. Une fois dehors, ils se re·
trOUVet1t dans une tempête très violente.
Un petit vaisseau, l!rl piteu~état, est posé
à proximité de l'entrée, camouflé derriè
re des nxhers. Il porte le sigle de la (REM.
Son flane gauche compone un gros trou.
A l'intérieur, on peut découvrir deux CiI

davres, des hommes portant des vête
ments identiques à celui de l'tJomme mort

dans leurs bras. On y trouve également des
outils de prospection: pelles et pioches,
analyseurs de milieu, foreuse, matériel
d'alpinisme de base, etc. Un pmonnage
ayant de bonnes connaissances en mé
canique e1l!rl électronique peut peut--èlre
réparer le moteur, mais cela prendra tout
de même une bonne journée ininter
rompue.l'ordinateur de bord fonctionne
el il pourra faire ce diagnostic. Sans ré
paration, celui-ci refusera de laisser l'en
gin décoller: • situation de l'appareil in-
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entendit plusieurs détonations très vio
lentes dans la forêt et autour de l'île et des
vents très violents firent leur apparition.
Nous réussïmes, au bout de quelques
jours, :. nous évader,:' bord de notre na
velte, que les pirates n'avaient pas dé
couverte. Mais ceu~-ci disposam de chas
seurs rapides, réussirent à nous aoonre,
non sans avoir eux-mêmes subi la perte
de deux appareils qui s'écrasèrent d..ulS L1
forêt. la navette, très atteinte, fut consi·
dérée par les pirates comme défruite. Seul
sulVlvanl, mais grièvement blessé, je réus
sis tout de même à piloter vers les mon
tagnes, guidé par une sorte d'intuition el

à me poser en catastrophe. Sans savoir
comment, je trouvais une entrée et dé
couvris une caverne aménagée, appa
remment depuis très longtemps, par une
ancienne civilisation. Au milieu, trônait
une grande pyramide de pierre nue, sans
aucun décor ni bas-relief, qui semblait
étrangement attirante. Je fus stupéfait de
trouver une trousse de SUIVie ad.1ptée :.
l'humain qui me permit de sulVivre, ain
si qu'une antique triche-radio, m.llheu
reusement l'lors d'usage. Ma blessure, je

aménagée pour la circonstance. Etant
donné qu'aucun gardien n'est là pour
l'entretenir, une épaisse couche de pous·
sière recouvre Je sol. Hormis le tétraèdre,
la salle cootient cinq coucnettes, des ra
tions de survie (cooservation illimitée),
une lriche.radio hors d'usage. Des em
preintes de pas sont inscrileS dans la p0us

sière. de la porte au tétraèdre. les écrans
de cootrOle extérieurs ne monlJeflt rien (en
fait tous les capteurs et caméras externes
ont été arrKhés par le venl).

les Megits trouvenl: par terre, à côlé du té
lfaèdre, un mémocamet C'esr un carnet,
qui ouvert. présente un écran plat et un
stylo tactile. Il peut contenir plusieurs mil
liers de pages. En le parcourant. ils tom
bent sur un message, assez long:
.Compte-rendu du capitaine-prospec
teur Tsabro, appartenant à l'équipe de
prospection A4582RT32 de la CREM,
Compagnie de Recherche et d'Exploita.
tion Minière. A ceux qui me liront, je
livre cedemier rapport.le sais qu'il ne me
reste plus longtemps à vivre et tout ce
QUi subsistera de moi au moment OÙ vous
me lirez, ne sera que quelques os pour_
rissants. Au cours d'une campagne de re.
cherche, une planète avait rendu un spec
tre intéft'ssant et il avait été décidé d'aller
y faire une exploration. Après quelques
;OUrs d'analyse sur la planète, nous en
voy.îme!i un premier rapport codé par
tricne...radio. la planète contenait un fort
pourcentage d'uranium. Mais la conclu
sion du rapport mentionnait que la ma
jorité du minerai étant située sous l'eau,
50n e~traction en serait particulièrement
compliquée. Quant au minerai également
très répandu en grande quantité sous l'île,
50n e~ploitation risquerait de détruire le
fragile équilibre écologique et poserait
trop de problèmes avec les organisations
écologiques officielles de l'AG. C'est pour
quoi celle planète n'a pas finalement été
jugée intéressante pour la CREM. Ce qui
était curieu~, c'est que le tau~ de radio·
activité était anormalement bas. Peu de
temps après, débarquèrent une bande de
pirates, trafiquants de l'espace, sans scru
pules, qui virent en celle planète une
source particulièrement importante de re
venus, mais aussi de matière première
pour la fabrication de carburants et
d'armes. Après un bref combat, les pi·
rates se rendirent maîtres du site el em·
prisonnèrent toule l'équipe. les pirates
commencèrent à construire des fonda
tions, probablement pour une future raf
finerie d'uranium en nous utilisant com
me rTliIin-d'œuvre, ainsi que la population
Iocolle, une sorte de grosse fourmi bizar
re, réduite en grande partie à l'esclavage.
Juste après, nous découvrîmes l'existen
ce parmi les pirates d'un homme, appa
remment retenu lui aussi contre son gré,
m.lis plus libre que nous de ses l1'IOUV'e

menIs. Nous n'eûmes pas l'occasion d'en
Irer en contact avec lui, mais le vîmes ar·
m-er avec tout un matériel en kit,. aussi
sophistiqué que mystérieux. Une case
mate en tôle fui: mornée. le lendemain, on
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Casse-Crânes
106(3) 0 06(3) V 10(5)
M 06(3) E 10(5)
P 12(6) R 16(8) f 19(9)
C 18(9) A 11{S)
AImes: Poings (CA 3,
CO 2), Massue.
Taille 190(17); Poids 120;
RT=44
Vie 814/2; Initiative Si
Attaque Mains Nues
et Armes Blanches 10;
Parades 5 i Esquives 2;
Prise 7; Renverser 9; Tir 2;
Discrétion, Dissimuler: 5,
Vigilance, Survie: 6
casse-Crânes est un simple
d'esprit, mais méchant
Il aime taper; casser,
détruire, ecraser...
Si quelque chose lui
rêsiste, il s'achame jusqu'à

, ce que ça tombe.
Il n'a pas de repos tant
qu'il n'y est pas arrivé.
Il obéit aveuglement
à Sitraho, qui est le seul
à pouvoir l'arrêter.

CASUS sa BELLI

férieure aux conditions de sécurité mi
nimum •. Evidemment, il est possible de
shunter l'ordinateur el de décoller mal
gré tout, mais la tempête s'ajoutant à la
très faible maniabilité de l'engin endom
magé rendent l'opération quasiment
• cauchemardesque •... Après répara
tions, le pilotage dans la tempête reste
• difficile •.
La descente à pied promet d'être assez
mouvementée étant donné qu'ils sont à
environ cinq cents mètres d'altitude et
qu'il faut emprunter un lout petit chemin
naturel très raide, entrecoupé de passages
à pic. Il est presque aussi simple de des
cendre en rappel, en plusieurs étapes.
Parmi le matériel de la navette de la
CREM, les Megas trouvent environ cent
mètres de corde. Le port de la combinai
son spatiale permet de mieux supporter le
vent et de communiquer par radio, mais
elle n'arrange pas l'escalade, qui est • très
éprouvante •. Elle est en effet encom
brante et gêne les mouvements... Sans la
combinaison, l'escalade devient. diffi
cile. et on est contraint de s'arrêter toutes
les cinq minutes dans un coin pour souf
ner. Le vent oblige à crier pour s'entendre.
Les Megas peuvent aussi retourner à Nor
jane pour y prendre du matériel {armes,
matériel de montagne sophistiqué, kit de
réparation pour la navette... ). Les bro
canteurs possèdent également de la bon
ne corde, de la longueur qu'ils veulent, lé
gère et très solide... Si les Megas tentent
d'utiliser des moyens de locomotion per
sonnels, genre ceinture à fusées, inutile de
dire qu'ils seront ballottés comme des fé
tus de paille dans la tempête...

Le point B
Le second point de Transit se situant dans
l'espace, est par conséquent non pressu
risé. Il est en effet im!Xlssible de pressu
riser une salle, même étanche pendant
des millénaires... Les Megas doivent donc
y arriver en scaphandre, mettre en route
tous les appareils, ouvrir les réservoirs
d'oxygène et allumer le chauffage. Les
batteries sont en étal. La règle veut
d'ailleurs que lorsqu'on utilise ce genre de
point de Transit, on y revient une fois la
mission terminée pour recharger les bat
teries.
L'intérieur présente l'avantage d'être en
meilleur état que le !Xlint A, car conser
vé par le vide spatial. Tous les senseurs
fonctionnent et les Megas obtiennent une
image assez bonne de la planète. Il est
possible de zoomer jusqu'à obtenir la
carte de la page précédente. Impossible
d'avoir des détails plus précis. A part la
carte, rien ne présente d'intérêt à l'inté
rieur...
Une navette de la Guilde, type .Mou
cheron. est stationnée dans une anfrac
tuosité de l'astéroïde, reliée par un sas à
la salle de transit. Il est !Xlssible de l'uti
liser pour atterrir sur la planète. Mais dès
qu'ils sont mis sous tension, les senseurs
détectenlla présence d'un gros vaisseau

en orbite. Tant que la navette ne bouge
pas, le relief de l'astéroïde la camoune.
Mais il est évident pour n'importe quel pi
lote débutant qu'elle sera détectée dès
qu'elle quittera son point d'attache. Ce
vaisseau en orbite est celui des pirates
qui .maquera les Megas dès qu'ils seront
repérés.
D'autre part, le radar situé sur la mon
tagne de l'ile les détectera aussi. Et il est
relié à une tourelle de combat ... mais les
Megas ne le savent pas.

La forêt
Lorsque les Megas y pénétrent, une in
tense sensation de paix et de calme s'abat
sur eux. Les vents venus de • l'extérieur •
se brisent aux abords des arbres, et même
si le vent qui parvient à passer est enco
re relativement fort, il est malgré tout très
supportable et surtout suffisamment fa ible
pour que le contraste entre. l'extérieur.
et. l'intérieur. de Iii forêt soit saisissant.
On peut facilement imaginer que le vent
qui subsiste est réduit 11 une agréable pe
tite brise fraiche, ce qui rend cette forêt pa
radisiaque. Aujourd'hui encore, d'innom
brables neurs et fruits de toutes sortes et
de toutes tailles pendent des arbres par
grappes. Quelques oiseaux multicolores
volent ici et là en émettant des cris plain
tifs. On voit de temps en temps pilsser
des animaux ressemblant à de gfilnds
cerfs. On imagine qu'ils devilient être
plus nombreux autrefois. Ils ont ilppriS à
se méfier des hommes. car les pirates,
depuis leur arrivée, les chassent de temps
en temps pour le plaisir.
C'est dans la forêt qu'ont été creusées les
deux mines d'urilnium où des Bestioles
sont forcées de trilvililler. Chaque mine est
gardée pilr trois pirates armés et munis
de fouets. Leur emplilcement n'est pas
très dur à trouver. Il suiiit de suivre les
traces des arbres abattus et des chenilles
mécilniques des engins.
Les Megils peuvent égillement trouver les
carcasses des deux chasseurs pirates abat
tus par la navette de la CREM.

Les brèches
Créées artificiellement et aléatoirement,
elles ne font pas partie des 80 % de brè
ches qui sont censées relier deux endroits
similaires en deux univers différents.
Celles-ci débouchent absolument n'im
porte où dans un univers parallèle. Celui
ci, composé à 99,9% de vide, cinq des six
brèches créées donnent dans l'espilce.
Trois brèches se situent dilns Iii forêt. Il suf
fit, pour les trouver, de suivre le sens du
vent, jusqu'à une clairière possédilnt un
cratère en son milieu. Une autre brèche
est localisable ilU nord, 11 deux kilomètres
de 1'ï1e. Les deux dernières sont situées
sous la surface de Iii mer et évacuent l'eau
petit à petit.
Il est particulièrement dangereux de s'ap
procher dans un rayon de cent cinquan
te mètres de ces« trous. près desquels les

vents. d'une incroyable violence, peu
vent vous emporter comme un grain de
sable. D'ililleurs, le vide s'est fait autour
d'eux: il n'y a plus rien de vivant dans un
rayon de cinquante mètres. Même la ter
re a été aspirée du sol, découvrant la
roche nue. Le trou proprement dit ne fait
que 20 cm de diamètre, mais il possède
une certaine «élasticité. qui l'adapte aux
dimensions de tout ce qui le traverse.
C'est pourquoi il est impossible de le bou
cher, même avec un gros rocher: celui
ci est aspiré, quelle que soit sa taille. Par
contre, s'il est très lourd (plus de cinq
tonnes), il ne passe pas le trou et reste
devant. Si on le pousse, la brèche S'ilgran
dit autour du rocher en continuant à as
pirer de l'air, jusqu'à ce que le rocher
bascule dans le vide, entrainant (pour
quoi pas Il dilns son élan celui qui le
poussait.
En fait, une septième brèche est même
apparue en plein milieu de la machine qui
les a créées. microscopique, mais qui
grossit toute seule imperceptiblement.
Seul Keol en connait l'existence. Le fait de
remettre le courant accroit brutalement la
taille de cette septième brèche, qui pas
se d'un simple point 11 trois mètres de dia
mètre, et aspire toute la machinerie dans
une implosion.

Le chantier
Comme on le voit sur la carte {que les PJ
ilUront pu récupérer s'ils sont allés au
point B), une partie de l'ile, au sud, est dé
frichée et transformée en une grande clai
rière au bord de l'eau où cinq énonnes pi
liers de synlhébéton reliés entre eux par
des renforts sont en train d'être montés.
Dans la journée, un certain nombre d'en
gins de chantier y circulent en tous sens
(peJleteuses, barges antigrav servant de
grues, grandes citernes renfermant les dif
férents composants du synthébéton - qu'il
filut mélanger au dernier moment - etc)
Une scierie transforrrle les superbes arbres
en planches pour de futurs coffrages dans
lesquels on coulera le synthébéton. Mais
les pirates ont un nombre ilSseZ limité de
machines, aussi font-ils travailler les Bes
tioles, même si elles sont moins efficaces.
Ainsi, ce sont elles qui trilinent les troncs,
du lieu d'abattage jusqu'à la scierie, en
chaînées par dix.
Les abords du chantier sont surveillés par
six sentinelles. La nuit, elles résident dans
de petites baraques de bois à la lisière de
la forêt. Mais les hommes ne s'attendent
pas.} la venue d'étrangers, et seront fa
cilement surpris. La surveillance n'est pas
très soutenue. Pourtant, Sitraho les a pré
venus. Il se doute que les patrons des pros
pecteurs ont certainement reçu le messa
ge qu'ils avaient eux-mêmes capté et qui
comportait les coordonnées de celte pla
nète. Il sait qu'ils vont s'inquiéter de ne
plus recevoir d'autres rapports et qu'ils
vont envoyer tôt ou tard une expédition de
secours. Mais les pirates ont du mal 11 croi
re à cette éventualité et ne s'en font piiS.



Le campement
pirate
Il esl: fabriqué de baraquements tout nlOfl.

tés amenés par le vaisseau. les soldats
les utilisent en guise de Q.G. l~u'ils
partent en campagne. Il est possible d'y
abriter une cinquantaine de personnes.
L'inlêrieur n'est cOOSIÎlué que de donoirs.
les pîralesquÎ 500lde repos ~y re\J'OUYefIl
pour jouer aux canes et boire. Il n'y a ja
mais pf~ de huit personnes en même
lemp!i dans la journée. Quant au proies
5eUr uzaro, il est enÎenné dans l'un des
baraquements. celui où loge Sitraho. Sa
porte est sur\'~illée par deux gardes.
La nuit, les Bestioles sont rassemblées et
enfermées dans une SOl1e de cage. dont
les barreaux §Ont des rayons laser. Un pe
til boîtier génère la cage. Il faut un code
pour l'arrêter et seul 5ilraho Je possède.
Détroire le boitiedait également dispa
raitre 1.. uge. à (eue différence prèsqu'il
se proouil une explosion et qu'une Bes
tiole eslluée sur le coup.
Sitritllo, le chef, possède une chambre
pe~nelle. JI peut être intéressant de la
fouiller. On y troo\'e une pholographie
aérienne de l'île, avec les emplacements
des quelques mines d'uranium ouvertes
pour l'instant dans la forêt, ainsi que les
plaM de la future raffinerie d'uranium. y
figurent aU55iles emplacements des hau\!;
fonds des environs de l'ile, les emplace
ments des brèches 5OlJs-marines et celles
de gisements d'uranium sous-marins.
Quelques notes ré"èlentle plan de Sitra
ho: l'évacuation de l'air pour amener
plus facilemenl une énorme raffinerie de
puis l'espace, la construction des pre
mières infrastructures devant supporter
le poids de la gigantesque machinerie,
l'évacuation de l'eau afin de faire baisser
le niveau de la mer et faire ainsi apparaître
de nouvelles iles, de nouveaux gisements,
avant que l'atmosphère ne soit complè
tement évacuée et que l'eau ne soit com
plètement gelée. Enfin, on peut mettre la
main sur le code permettant d'éteindre
la cage-Iaser des Bestioles.
la machinerie qui a produit les brèches
est abritée dans une casemate en tôle,
d'une vingtaine de mètres de côté et de
quatre mètres de haut. A l'intérieur, la
machine semble faite d'une pièce, sans
angle vif, toute en arrondis, comme fon
due. Elle contient y propre source d'éner
gie, probablement un générateur ~ fusion
de grande puissance, bien que prenant
peu de place. Il semble qu'il y ait plu.
sieurs éléments distincts, reliés entre eux
par des blocs moins larges. Plusieurs di·
zaines de voyants, coldrolns et boutons
decorés d'idéogrammes parsèment la
structure, mais tous sont éteints, Ezza.ro se
SOtNient que lors du dernier essai, une
SUrcholige s'est produite et que tout s'est
éteint après. Mais il n'a rien dit. Colr il yit
que les pirates peuvent lui demander de
refermer les brèches grâce ~ la machine,
et que du coup ils le gardent en vie,

Il est assez simple de tout rallumer, en
abaissant toutes les manettes. Dans ce
ColS, dU bout de trois minutes, il se produit
une implosion, accompagnée d'une for
te détonatÎOO, au centre de la machine,
sans danger immédiat pour ceux qui sont
autour. Puis on entend des grincements de
métoll torturé, et les parois de la machine
commencent d se creuser, comme une
boite de conserve qu'on écrolse. la struc
ture prend des formes bizarres, gr055is.
sant par endroits, se contractant ~ cl'autres,
tremblotant comme de la gelée, Elle est
en tl'<1in de passer d'un bloc doJns un autre
~ Maisœ/ui<i n'élanl pas très. pr0
che _, elle passe par d'autres dimensions
étranges.
Dix minutes après la dêtonation, une
oIutre, plus grosse, ravage toul. Toute la
machine est soudain avalée en une n-ac
tion de seconde par la nouvelle brèche,
el cene fois, IOuIl'entourage aussi doJns un
rayon de vingt mètres.
Même si personne ne touche à la ma
chine, la micro-brèche au centre conti
nuera .!j gt055ir elle scénario précédent se
déroulera malgré tout, mais au ralenti sur
trois iours.

Les vaisseaux
Ceux des pirates sont rassemblés sur la
plage de sable, au sud du chantier. Il s'agit
de quatre barges de dêbarquement et de
trois chasseurs. Si Jecanon ne parvient pas
à abame 101 navelle des Megols (dans
l'éventualité où ils l'ont utilisée), les chas
seurs lentent l'opération. Dès la détec·
tian de la navette, cinq minutes leur sont
nécessaires pour décoller. Mais ils ne Je
feront que si le canon est dêt.ruit ou ne par
vient pas ~ JlIeindre sa cible au bout de
dix tirs,
la nJvelle de la Guilde est toute petite et
peut emmener jusqu'à cinq personnes
serrées les unes contre les autres, et en
core, .!j condition qu'elles n'emportent
pas trop de matériel. .. Ne pas oublier
qu'elle a été amenêe là par pièces déta
chées transportées.!j dos d'Ilomme, et en
passant p<lr le tétraèdre! Son autonomie
relativement limitée ne lui permet que
deux alJers-retours de l'astêroide au sol de
la planète, plus un tour de la plartète,.!j vi
tesse moyenne. Si p<lr contre elle est uti
lisée il vitesse maximale avec des acro
baties, son oIutonomie ne lui permettra
que de se rendre il 101 surface de l'île et de
folire la course a"ec les chasseurs. Une
fois posée {ou écrasée), elle ne pourra
plus redécoller. A leur retour sur Norjaoe,
les o\iegas se feront d'oIi11eurs sermonner
pour avoir détérioré eVou abandonné du
matériel CoUleUX. On leur donnera l'ordre
d'y retourner pour réparer et remettre la
noJ\'t'tte.!j s.a place... Ceci dit, ce pertit ap
pareil très léger el. ext1aordinoJiremenl ma
niolble permet d'acl:omplir les acrobaties
les plus iolles. o\iaisl'exigu"ilé de la ubi
ne el le confort minimum rendent ces
exercices particulièrement pênibles pour
les malheureux occupants secoués. la

navelle est également équipée d'un ca
non-laser.
le vaisseau principal des pirates attend en
orbite. Attention .!j lui, si les Megas utilÎ~

sent une navette pour atterrir sur 101 pla
nète. 11 est lourdement armé, mais ses
moteurs sont éteints pour l'instant et il a
une énorme inertie. on seulement il lui
faut quinze minutes pour démarrer, mais
sa maniolbilité est.!j peu près équivalen~

te .!j celle d'un de nos actuels super-pé-
troliers.

Les montagnes
le nord de l'île est principalement consti
tué de montagnes, s'élevant jusqu'.!j mil
le mètres d'altitude environ, C'est l.!j que
se tf'OllVe le !»int A,
les pirates ont installé sur une crète, .!j
environ six cents mètres d'altitude, une
tourelle laser assez puissante el camou
llée,.!j peu près à mi-chemin des sources
des deux rivières du nord. le point de
vue y est idéal sur toute l'île. Un tireur y
réside constanvnent. 5OIJ\IeOt accompagne
de deux autres pirates, autant pour mon
ter la garde que pour lui tenir compa
gnie. la consigne, en cas d'approche d'un
véhiC1Jle quelconque, est la suivante. S'il
arrive par le nord, il faut le laisser ap
procher .!j portée courte (l50m), avant
de faire feu pour être sûr de ne pas le ra·
ter et qu'il n'ait pas le temps d'appeler
des renforts. Mais s'il arrive par le sud, il
fautl'aballre oIvant qu'il puisse distinguer
les détails du chantier. Sitraho a été très
clair: interdiction de rater son coup, si
non...
la tourelle est bien camouflée derrière
des rochers, elle est • très difficile _.!j tou
cher, le tireur a 7 en Tir.
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le point de Transit Aest aussÎ situé daM
les montagnes du Nord, .!j la pointe est,
près de la cOte, Mais le radar pirate étant
braqué sur le ciel, les quelques personnes
positionnées dans la montagne ne seront
pas détectées.
Enfin, c'est dolns les montagnes que se
trouve la salle secrète où se réunissent
les Bestioles pour se transformer en Keol.

Le
déroulement
de l'histoire
les o\'\egas vont donc se matérialiser dans
un des points de Transit, peu importe le
quel, Dolns le point A, ils uouvent un me
mocamet qui leur explique ce qui s'est
passé, Au point B, ils trouvent une carte
de l'île et se rendent sur la planète soit en
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soientlil. Puis, ellescommenœnt il s'ac
crocher les unes aux autres pour former
des pyramides vivantes qui bientôt se re
joîgnent et s'assemblent en un seul en
chevêtrement animal. Ensuite l'ensemble
commence il se soolever du sol et il dwn·
ger de forme, passant d'une pyramide à
une sphère. Une lueur diffuse émane de
l'intéfieur de cette boule. Keol apparaît.
l'entité, qui parle pdrfaiternent, peut tout
expliquer aux "'"\egas et réparer tous les
dégâts... Elle est incapable de reboucher
les trous, mais peut créer des boules, des
champs de force impénétrables, autour
des brèches, y compris la septième, ce
qui rend la machine inutilisable, si ce
n'est déjà {aiL A ce propos. elle interdit à
q.ricooquede brl1er â la machine,. qu'elle
appelle une c chose qui peul bouleverser
l'univers •. Par contre, elle cIen'ldnde aux
Megas de S'OCCUpef des pirates. Car si
Kea! peut les mettre hors d'état de nuire
(les endormir, par exemple, ou les abru
tir), elle ne peut pas s'en débarrasser et elle
refuse de les tuer.
D'ailleurs, elle obtient des Megas la pro
messe qu'aucune violence ne sera faite à
l'encontre des pirates. Il faut qu'ils soient
jugés par leurs pairs. Kcol est capdble de
créer un bouclier autour de leur planète
pour y empêcher son accès. Seuls 1es.Me
gas peuvent s'y rendre, grâce aux té
traèdres.
la Guilde est également d'accord pour
que les pirates soient jugés par la justice
de leur monde d'origine. Par contre, elle
regrette fortement la perte de la machine
il faire des brèches. Euaro ne savait la fai
re marcher que sommairement, il n'avait
aucune idée de son fonctionnement. Il
est incapable d'en expliquer le principe.
les vieux n'auront de cesse d'interroger
les Guetteurs pour savoir où elle est pas.....
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très mal étayées, elles menacent à tout
moment de s'écrouler. C'est même ce qui
se produit juste après que les Pl réussis
sent à libérer les Bestioles qui y travaillent
les Megas essayent aussi de libérer le
professeur Ezzaro en prenant garde de
ne pas anirer l'anention des pirates, trop
supérieurs en nombre.
Une fois libérées, les Bestioles commen
cent à se diriger vers la montagne, quel
qu'en soit l'avis des o\oiegas, à moins que
l'une d'elles n'ait succombée, auquel cas,
elles se dirigent vers la forêt et interdi·
sent qu'on les suive. Après la naissance
d'un nouvel individu, plusieurs heures
plus tard, elles recontactent les Megas
pour les inviter à. se rendre avec elles vers
la montagne.
Il faut gravir un chemin très escarpé,
connu d'elles seules, pour arriver devant
un gros rocner. Celui<i n'est qu'une illu
sion qu'il sunit de traverser. Après quatre
cents mèIres d'une compIèl:e obscurité, on
arrive dans une ca\'eme aux parois très Jé..
gèrement phosphorescentes. Celle-ci n'a
apparemment aucune lonction, si ce n'est
le point de regroupement des Bestioles. le
tunnel cootinue de l'autre côté.
Si des Megas passent par cet endroit et
qu'ils sont accompagrlés pdr des Bes
tioles, ils ressentent, environ cent cin
quante mètres après la première grotte, un
léger vertige. le tunnel étant toujours le
même, ils avancent pour arriver à une
seconde grolte, circulaire, d'environ deux
cents mètres de diamètre. Par contre, si
quelqu'un s'engage dans ce tunnel sans
être accompagné de Bestioles, il arrive
très vite à un cul-de-sac. En effet. c'est à
cet endroit que les Bestioles se téléportent
instinctivement, emportant tout ce qui se
trouve avec elles.
Arrivées dans la deuxième grolle, les Bes
tioles attendent un moment que toutes
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navette, soit par transit, du point B au
point A, ce qui sera plus ~r.

S'ils sont en navette, ils se font repérer et
une bataille aéfienne va s'engager (relisez
les règles du combat spatial et aérien,
p. 30 à 32 des règles), qu'il faudra rendre
épique. Si elle s'écrase, les Pj doivent
malgré tout s'en sortir indemnes. Profi
tez-en pour pousser les îoueu~ à un peu
d'héroïsme au moment du crash... (re
tourner dans le vaisseau en feu pour sor
tir un camarade inconscient, par exem
plel. Ensuite, les pirates organisent une
banue pour les retrouver.
S'ils sont à pied, ils vont d'abord rentrer
dans la forêt et Y rencontrer une Bestio
le. Selon leur comportement (agressif ou
non), ils arrivent à établir le contact ou
pas, par images télépathiques puis par
mots simples. la 8esûoIe va tenter de leur
faire comprendre que ses copains sont
prisonniers et qu'il faut les libérer. Si un
Mega prononce le mot. KroI., la BeslioIe
laisse éclater sa joie: • KcoI, Kea!, Keol,
oui,oui,oui! •. A la question • Qu'est-ce
que Keoll., elle répond. MoL .. '. Elle
n'en est qu'une partie, mais c'est une n0

tion trop difficile à exprime,. Mais elle
continue à demander qu'on libère les
autres, pour Kcol.
En avallÇant plus au sud dans la forêt,
l'éQuipe de~ tombe sur un large che
min, marqué au sol de traces dechenilles,
bordé d'arbres abilnus. Eventuellement,
faites passer un énorme engin de chantier
à ce moment le conducteur ne les remar
que pas. Il se dirige vers l'une des mines
d'uranium pour relever l'un des gardes.
Puis, l'engin rentre au campement.
les Megas doivent aller chercher toutes les
Bestioles pour les menre en lieu sûr. le
problème est de les trouver toutes. Cer
taines sont dans les deux mines d'ura
nium qui ont été ouvertes. Souterraines,
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Mais où est donc passée cette machine?
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Elle est passée
par ici...
Pour finir, signalons un léger défaut de
la machine. En effet, 10f'jQue les pirates ont
déménagé la machine, pour l'amener sur
la planète de Keal, ils l'ont peut-être un
peu trop secouée et quelque chose s'est
détraqué dedans. Depuis, elle se met à
créer toute seule de temps en temps une
brèche au sein même de ses propres en
trailles, selon une fréquence complète
ment aléatoire -c'est-à-dire au gré du MJ.
La brèche en question grossit petit à pe
tit, jusqu'au moment où elle est assez
grosse pour avaler la machine dans une
implosion avec, éventuellement ce qui
l'entoure: meubles pouvant contenir de
précieux objets, personnages importants,
etc. Ça pourrait durer longtemps. On
pourrait même en faire une campagne, du
genre dont on ne voit jamais la fin. Tiens,
je me demande si je ne vais pas proposer
l'idée à un producteur de séries améri
caines..

bon cœur et aller rechercher les égarés,
qui ne le méritent pas forcément, mais
dont la présence risquerait de provoquer
quelques bouleversements.
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Petit bateau
Perspective amusante: la machine est ar
rivée dans les entrailles d'un gros vais
seau spatial, et la brèche s'est refermée
juste après. C'est même d'autant plus ri
golo que lorsque les Megas arriveront sur
les lieux correspondant aux coordonnées
communiquées par les Guetteurs, ils ne
trouveront rien. Evidemment, un vais
seau, ça reste rarement immobile dans
l'espace. Il restera aux Megas à com
prendre où elle est passée, quel était le
vaisseau qui croisait dans les parages à ce
moment-là, comment le retrouver et com
ment monter à bord. Il peut s'agir d'un
vaisseau de ligne gigantesque de plusieurs
km de long, ce qui promet une explora
tion passionnante. Cela peut-être un vais
seau-génération, c'est-à-dire un de ces
vaisseaux transportant des colons qui sa
vent que seule leur descendance lointai
ne verra le but visé et dans lequel une
nouvelle civilisation en huis clos s'instal
lera. Dans ce genre de vaisseau, les com
munications sont souvent difficiles avec
de nouveaux arrivants...

L'arme secrète

d'appareil de ligne régulière de détourner
son vaisseau el de l'arrêter momentané
ment pour faire une belle prise! Quoique,
cela promet de bons moments en pers·
peclive. Et puis, s'il n'y a pas d'autre alter
native...

Il se pourrait aussi qu'un gouvernement
en guerre s'en soit emparé. Après avoir
compris par hasard l'utilisation de la ma
chine, ils se disent qu'ils pourraient l'uti
liser pour créer des brèches leur permet
tant d'envoyer des troupes dans le dos de
leurs ennemis. Mais ils commettent là une
belle erreur. En effet, toutes les brèches,
sans exception, donnent dans un autre
univers. Et c'est donc sur une planète pa
rallèle qu'ils se rendraient, laquelle ne
serait pas forcément en guerre. Il pourrait
même être amusant, dans ce cas, que les
brèches ne se maintiennent pas très long.
temps ouvertes, et que les espions du
pays en question restent coincés. Il ne
restera plus aux Megas qu'à écouter leur
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La pêche,
un passe-temps
reposant•••
la machine est dans l'espace et flotte, au
gré des courants gravitationnels. L'in
convénient de cette situation, pour des
Megas, est qu'ils ne peuvent se rendre
sur place, simplement par le Transit. Il
n'existe pas de tétraèdre à proximité! Ils
ne peuvent même pas emprunter celui
de la planète la plus proche, celle-ci
n'étant occupée que par une peuplade
primitive. Naturellement, dans cet uni
vers, il n'y a pas de Guilde locale pouvant
leur venir en aide... il leur faut donc se
rendre sur la planète la plus proche qui
possède à la fois un point de Transit et
une technologie suffisante pour avoir des
vaisseaux pouvant se rendre sur place..
Et encore, il leur faudra trouver un appa
reil à louer, qui soit capable d'emporter
une machine de cette taille (quelques
centaines de tonnes) et qui soit équipé
de l'appareillage permettant d'aller à la
pêche dans l'espace, .. Il leur serait assez
difficile de convaincre un commandant

Le vaisseau principal

C
omme vous l'avez lu dans le scé
nario précédent, il existe une ma
chine qui permet de fabriquer des

brèches artificielles et elle intéresse énor
mémentla Guilde, car il n'en existe pas
de semblable.
lorsque la machine est passée piH la
brèche qui J'a engloutie, elle il emmené
avec elle une partie du sol, mais surtout,
elle aemporté avec elle sa source d'éner
gie... el elle continue ~ fonctionner!
Mais où donc est passée cette curieuse
machine? El bien, il es! fort simple de le
savoir. En effet. à partir du moment Où
elle crée des brèches, elle va déranger
les Guetteurs dans leur douillet petit in
tercontinuum. Et ils délestent cela. Aus
si, dès que cela va se produire, ils vien
dront se plaindre aux Vieux de la Guilde,
sans omettre de signaler la position exac
te de la machine, coordonnées spatiales
et référence de l'univers.
A partir de ItI, Il existe une infinité de pos
sibilités. Essayons d'en examiner quel
ques-unes, qu'il ne vous restera plus qu'à
développer.
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Ce scénario s'~dresse à 4/6 personnages débutants
incarnés par des joueurs expérimentés.

C'est le mois d'août
et ce sont

les vacances 1

Viens donc avec moi,
on va s'éclater

au Zaïre 1

Et méme qu'j'm'en fous
si ça rime pas 1

PREMIÈRE PARTIE

Introduction 
meneur de jeu
Cet1e première partie se joue en divisant
le gestalt en deux groupes. Le premier,
contenant obligatoirement le dragon, est
composé de lOUS ceux
qui lerWefII vainement de
passer un mois de va·
cances trarquille à la ma...
son, à cocooœr en œgar
dan! la télé ou à essayer
vainement de terminer
Ukima 7sur Ielr PC Bien
que les joueurs n'aient
pas une grande influen
ce surcelte partie du scé
nario, il est toutefois
conseillé qu'ils soient bel
el bien présents. ne se
rail·ce que pour répondre aux coups de
téléphone qui ne vont pas manquer
d'avoir lieu entre les deux groupes et, le
cas échéant, pour réagir au quart de tour
à la moindre demaode d'aide (ce qui dé
clenchera alors le dëbut de la deuxième
partiel,
Le deuxième groupe est composé d'un
seul et unique joueur qui devra être c!loi
si avec soin en tenant compte des quel.
ques impératifs suivants:
• Le personnage incarné est intéressé par
l'archéologie ou par l'anthropologie (ou
il accompagne un passionné de ces dites
sciences). A la rigueur, le personnage
pourra être alliré par l'appât du gain el,

même si l'argent a peu d'importance dans
Scales, on peut imaginer sans trop de pr0

blèmes que la promesse de récepl.lcles
nombreux el puissants devrait faire naître
nombre d'apprentis archéologues (ne crai
gnez rien, les réceptacles ne seront pas si
nombreux que cela, voire totalement in·
existants).
• Le joueur doit, de préfërence, êlre ce
lui qui est d'habitude le plus écrasé par la
présence de ses camarades de table. C!loi
sissez donc plutôt le petit débutant que le
vétéran de dizaines de parties, juste his
toire de lui montrer que, pour une fois, Il
est le seul maître à bord et que la réussi·
te de tout le scénario dépend de lui (ce
dernier point n'est peut-être pas vraiment
exact mais vous de\-ez potNOir le faire
rêver un peu non l).
L1 première partie est donc principale
ment un tête-à-tête. PreYoyez donc des ra
fraîchissements pour les autres joueun,
voire même quelques vidéos (diffuser Un·
der Fireou The Killing Fields est une sor
te de message subliminal très puissant
qui devrait avoir un effel satisfaisant sur

vos joueurs). A la rigueur \fOUS poull"ez au
toriser quelques petites parties de Ma·
gicO, c'est vous qui voyez.,.

Introduction
joueur
Pour motiver le personnage que vous
avez pris comme cible, vous avez carte
blanche. S'il est plutôt vénal, chatouillez-

lui les neurones avec
la promesse de nom·
breux réceptaCles. Si sa
nature d'être magique
africain ne fait plus au·
cun doute proposez·lui
un petit retour dans le
passé. S'il est tout sim·
plement curieu~, ta·
quinez-le avec d'éven·
tuelles découvertes
primordiales pour la
science moderne. Quoi
qu'il en soit, arrangez·

\'OUs pour qu'il réponde au message du
professeur Simmons, archéologue anglais
résidant dans la capitale zaïroise de Kin·
shasa. Je vous en livre d'ailleun le texte
de base, Avous d'agrémenter ce squelette
d'arguments plus précisément destiœ au
joueur choisi:
o Cher ami, votre passion pour tout ce
qui touche à l'origine de j'homme vous
ayant souvent fait croiser ma route, je
vous propose que nous partions, pour
une fois, dans la mèIne direction. Je comp
te menre au point une petite expédition
dans les environs du lac Ma'i Ndombé
(Zaïre) ef il me seraitlrès agréable de vous
avoir à mes côtés. Vous tfOlf\'erez ci·joint
un billet d'avion qui vous décidera cer·
tainement à quiller ce mois d'août mor·
ne pour vivre avec moi de prooigieuses
aventures, Venez ou vous regrelterez à
jamais de ne pas en avoir été. Avec mes
sentiments les meilleun.•
Le problème qui va se poser, bien évi·
demment, c'est que le personnage concer·
né va vouloir prévenir son gestall, voire
même lui demander de l'accompagner.
Faites tout votre possible pour que ce ne
soit pas le cas. Bien sûr, n'en arrivez pas
à des extrémités ridicules qui risqueraient
de détruire aussi bien le réalisme de la par
tie que la confiance que \'os joueurs vous
portent. Cette première partie est plus ai
sément jouée avec un seul personnage
mais la présence du gestalt tout entier ne
Tera pas disparaître toull'intérêt du scé
nario en quelques minutes. If vous faudra
simplement improviser un peu plus!
Plus prosaïquement le billet est daté du
lendemain et le persoonage n'aura donc
pils vraimenl le temps de se préparer à
partir. S'il prend soin de regarder les in
formations à la télévision ou de consul·

ter les derniers journaux il ne verra rien
de grave émanant du lalre el pour cau·
se: le coup d'~tat qui va tenter de ren·
verser le gouvernement local (et qui va
donner bien du fil à retordre au person·
nagel aura lieu alors que le personnage
sera en pleine Méditerranée (grâce à un
hasard merveilleux qui n'arrive que dans
les jeux de rôlel, les pensées absorl:lées par
des rêves de temples mystiques emplis
de récepl,)CJes crépitants de Mana.

Un bien beau
merdier
le per50nnage arriw à Kinshasa le 5 août
à 13 h 30 (décalage horaire compris). Des
rebelles ont tenté d'assassiner le prési·
dent et toute la ville est encore sous le
choc. C'est dans une ambiance de para·
noia lotale et de chaos que va se dérou·
1er cette première partie. Le personnage
doit avoir l'impression qu'il est en train de
contempler une fourmilière dans laquel·
le on vient de donner un coup de pied.
les militaires sont sur les dents et la
moindre échauffourée peut dégénérer en
bataille rangée.
lesdits militaires patrouillertt en ville, à
pied ou en véhicules blindés légers, par
groupes d'une dizaine d'individus. Ils
contrôIentl'îdentilé des gens un peu ,)li ha·
sard. Bien que les soi-disant rebelles soient
noirs, les soldats contrôlent aussi les blancs
parce que le président redoute l'arrivée
de mercenaires à la solde des rebelles,
Histoire de mettre le personnage dans
l'ambiance, organisez un petit contrOle
• dont il est le héros o. S'il ne bronche
pils1es soldats passeront sur son cas sans
y prêter vraiment anention. S'il est arro
gant ou s'il refuse d'obtempérer, vous
pourrez Ofganiser une petite fouille au
corps en pleine rue, le personnage al·
longé sur la roule, p1usieun armes auto
matiques de fabrication soviétique bra
quées sur la tempe. En fait cela n'aura
aucun effet: durable à moins qu'il soit dé·
couvert en possession d'une arme (mais
comment pourrait·i1 être armé si peu de
temps après sa descente d'avion l) au
quel cas il commencera l'aventure par
24 heures de gnouf dans la prison centrale
de Kinshasa. Ah! la bonne <Imbiance!
Dans le cas contraire, le personnage sera
contadé par un teune noir à l'.lge indé
finissable.1I semble n'avoir pas plus de 14
ans mais le simple fait qu'il conduise une
grœse range-rover toute pourrie laisse
penser qu'il en a 18. Le gamin se pré
sente comme étant un ami de 5immons
ef se propose de le conduire à lui dans les
plus brefs délais. les risques d'allentat ou
même carrément de coup d'ttat sont réels
et selon l'avis du jeune garçon ils seront
en sécurité dam; la villa du professeur.
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Dib'Bi, guide
Desoiption: Dib'Bi
est un jelJne homme qui
doit beaUCOliP il 5immofls.
Ce demi~ l'a souvent sorti
de bien des mauvais plans.
Hon pas que Dib'Bi soit
un mauvais garçon mais
surtout que sa racheuse
habitude de subblisu
les objets de valtur
des touristes ra souvent
mis dans de sacrés petrins.
Cafadéristjques ;
Percrption+2, Agilité+2.
Force-1.
Combativité:
Non détenninée.
Métiers et Hobbies:
Guide (expert), Chasseur
(amateur).
Talents :
serviable. Se lie facilement
d'amitié.
Défauts:
légerement peureux.
Ne supporte pas le bruit
des armes à feu. Croil en
la magie (est-ce vraiment
un défaut1).
Equipement;
Chaussures de marche,
vêtements civils, sac à dos,
sêrum anti-venin, rations
de combat volées,
poignard et machette.
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Le professeur
Simmons
C'est un homme d'âge mur au passé
trouble. C'est plus un baroudeur de ter
rible réputation qu'un rat de bibliothèque.
Sa forte stalure,!ioa musculilture imposan
le malgré ses 50 ans ainsi que ses petites
lunettes rondes accentueot lOut autant sa
COfPUlence que son côté intellectuel. Il
es( chaleureux sans être exubérant mais
le personnage peul: ëtre certain d'une ch0
se, c'est que l'on peut compter ~r lui
quoi qu'il arrive.
le proiesseur vit dans une grande villa
entourée de murs surmontés de barbelés
qui donnent à l'ensemble, \lU de l'exté
rieur, l'apparence d'un bunker du plus
beau béton. le petit jardin et la grande
maison qu'ils protègent sont particuliè
rement beaux même si l'on se rend c0mp

te par q.JeIques signes qui ne~t Po»
(l'état des pelouses par exemple) que
Simmons n'est pas souvent cnez lui et
que le ménage ou le jardinage font sou
vent défaut.
Toutes les pièces de la maison regorgent
de bibelots exotiques ou d'œuvres d'art
franchement étonnantes. Rien n'est tape
à-l'œil. Tout semble être sorti du grenier
le plus bordélique du monde. Mais il n'en
est rien: tous les objets entreposés dans
la maison ont une valeur anthropologique
et archéologique énorme. C'est seule
ment l'état de fouillis total qui rend l'en
semble méconnaissable. Aussi étonnant
que cela puisse paraître, la maison com
porte une bibliothèque relativement li
mitée mais ce n'est pas vraiment grave
puisque Simmons entrepose tout dans sa
tête. La maison n'est pas gérée informa
tiquement et comment le serait-elle alors
que les plus petits équipements électro
ménagers sont absents: la cuisine est réa
lisée dans un four africain en terre et les
victuailles sont conservées dans une gran
de cave où d'énormes blocs de glace
changés fréquemment conservent à l'en
semble une température proche du zéro.
Avant de poursuivre plus loin la descrip
tion de cet original et de sa maison, pré·
cisons un point important: Simmons est
un être humain tout à fait normal méme
s'il n'ignore pas l'existence des êtres ma
giques. Il ne possède aucune preuve tan
gible (qui le pourrait?) mais est conscient
de la différence qui existe entre les hu
mains et les êtres magiques dans leur en
semble. Pour lui, les dragoos ne sont que
d'autres êtres magiques, qui disposent
des mêmes pouvoirs que ces derniers
(c'es(-à-dire qu'ils sont incapables de se
transformer en créatures écailleuses), mais
si l'avenir venait à lui prouver le controi
re il n'en serait pas pour autant choqué.
Son esprit est suffiSOlmment ouvert pour
accepter ce genre de révélations.
Simmons, après avoir propose un repas
frugal au personnage lui parte longue
ment de l'affaire qui l'a amené à lui de
mander son aide. Des recherches pous-

sées ont permis d'établir que la jungle
aux abords de la rive ouest du lac Mai
Ndombé abritait des structures en pierre
constnJites par une civilisation africaine
disparue. lorsque l'on sait le peu d'édi
fices de pierre préseflts en Aîrique noire
on comprend pourquoi ces nJines ont tel·
lement d'importance pour un anthropo
logue tel que Simmoos.
Simmons compte partir dans deux jours
el. même s'il n'est pas vraiment très ricne
il a pris soin de louer les services de plu
sieurs porteurs, d'un guide et a déjà ré
servé des places sur un bateau qui failla
navette entre la capitale Kinsnaw et. Mu·
~ié, la dernière ville avant les 120 kilo
mètres de jungle qui les ~ent de J'édi·
fice en ruines tant convoité. En tout, 220
kilomètres de bateau couvert en 2 jours
et 1) jours de galère dans la jungle.
Sur ce, le prolesseur propose au~
n.Ige de se reposer après un autre repas
déjà plus conséquent. le personnage a
bien du mal à s'endormir puisque la cha
leur, les moustiques et une terrible pré
monition du chaos prochain se relaient
pour l'empêcher de sombrer dans les bfas
de Morphée. C'est plus de deux heures
après s'être couché que le personnage fi·
nit par s'endormir d'un profond sommeil
bien mérité.

Un réveil
mouvementé
Le réveil se passe comme dans un rêve.
Le personnage entend des bruits de mo
teurs que l'on torture, des cris presque
hystériques et se lève machinalement
pour observer ce qui se passe dans la nJe,
au-delà des limites déterminées par le
grand mur de béton qui entoure la mai
son. Il perçoit des soldats descendant
d'une auto-blindée, des citoyens zaïrois
autour d'une 403 délabrée. Des cris. Un
Zaïrois est plaqué contre le sol par les
soldats..ContrÔle de routine, doit penser
le personnage.
Un coup de feu. Une petite flaque rouge
s'agrondit autour de la tête de l'homme al·
longé et qui ne se relèvera jamais plus.
Une femme se jette au sol et le prend
dans ses bras, couvrant w robe blanche
de larges taches rouges. Les soldats, dont
celui qui vient de tirer, continuent à re
garder le spectacle SOIns un mol. Silence.
Si le personnage intervient en descen
dant en quatrième vitesse l'escalier qui
mène au rez-de-<haussée il lIt!lTa le pro
fesseur sur le pas de sa porte, la grande
porte de w propriété donnant directe
ment sur le triste spectaCle. le professeur
semble avoir les yeux légèrement rougis
par une tristesse immense. Il annonce au
personnage que les rebelles sont entrés en
ville cene nuil et. qu'ils font le siège du pa
lais présidentiel. Les soldats responsables
du meurtre sont-ils des rebelles f Impos·
sible à dire. A partir de m.Jintenant, tous
les soldats loyalistes, tous les rebelles et.
tous les pillards se ressemblent.. Ils portent

les mêmes uniformes camouflés et utili·
senties mêmes armes. Ceci devrait ajou·
1er encore au chaos qui vient de naître
danscette ville relativemenl paisible.
Simmons est soucieux: le téléphone est
coupé et son ami Maoud (le ;eune noir
rencontré la veille) n'est pas rentré. Cela
fait deux heures qu'il est parti faire des
courses. Il reste donc sur le perron de Sol

maison à fixer la nJe. Maoud déboule en
range-rover quelques minutes après le
drame. JI est plus excité par la situation
que choqué pan:e qu'il vient de voir. Il ra
conte comment, partout en ville les sol
dats pillent les magasins et se battent,
quelquefois à découvert, contre les re
belles. Personne ne sait ce qui va se pas·
ser dans les prochaines Ileures el. ....'\aoud
a \lU d'importants regroupementsd'Euro
péens devant l'aéroport. Maoud assure
au personnage et à Simmons que tous les
individus armés, quels qu'ils soient, hé
sitent néanmoins à commettre des exac
tions sur des blancs. Du moins pour l'ins-

~"'
C'est à ce moment très précis que le per-
sonnage pense que la présence de son
gestalt lui serail du plus gr.md secours.
Pour cela, il se rend à l'ambassade de
France (ou du pays dont il est originaire)
pour téléphoner. Si les membres du ges·
tait sont rapides (et il faut vous arranger
pour qu'ils le soient) ils pourront prendre
l'un des derniers vols commerciaux en
direction du Zaïre dans les deux jours qui
suivent.
Durant ce temps, les rebelles et les soldats
loyalistes (principalement la garde prési·
dentielle) vont redoubler d'efforts pour
se combattre. On entend relativement fré
quemment des pilonnages de mortiers et
de lance-roquettes bien que J'artillerie
lourde ou autotractée ne soit pas muette
pour autant. Le personnage doit se rendre
compte que tout cela risque de dégéné
rer rapidement et que l'expédition doit
être mise en place dans les plus brefs dé
lais.
Si le personnage apprécie de se retrouver
seul devant l'adversité, laissez-le jouer
un peu plus longtemps (il pourra, par
exemple, commencer à organiser l'expé
dition), retardant ainsi l'arrivée du reste du
groupe. En général, le bon moment pour
faire intervenir les autres personnages
c'est lor5que le joueur solitaire commence
à s'ennuyer ou que les aulres joueurs
commencent à franchement trouver le
temps long.

DEUXIÈME PARTIE

Introduction
joueurs
Que ce soit en utilisant les pouvoirs du
gestalt ou en prenant soin de se rendre à
l'ambassade pour téléphoner, le person
nage solilaire doit parvenir à sonner le



Moi je vous le dis,
ça va être galère!

la jungle
et les lance-roquettes!

Et pUiS c'est vrai,
ça rime toujours pas!

rassemblement des autres membres du
groupe. CevJemief5 ne doivent aVOÎr dU

cun problème poli" tout !.lisser torTb!f : un
des membres du gestalt est en danger.
Même si aucune compagnie iférienne ne
conseille plus un \'Oyage au laTre, les
personnages découvrent qu'il existe en
core des vols pour le
pays. En effet, les cas
ques bleus présenls S'lr
dent encore le contrOle
de l'aéroport, tout sim
plement pour permettre
aux Européens de quil
ler le territoire. l'avion
qui mènera les person
nages au cœur de l'en
fer est plein. les jour
nalistes free lance sonl
légion et ceux qui ne (ont pas pallie de la
grande équipe du journalisme sont des
individus plutôt louches. On l10uve pële
mêle des mercenaires, des vendeurs
d'armes et des aventuriers de tous poils.
AUlant dire que la présence des pel'Mlfl+
nages, aussi originaux soient-ils, ne pose
aucun problème.
Bien que l'aéKlJXlfl. soil sous contrôle de
l'ONU, les personnages sont fouillés "
leur arrivée par des rebelles reconvertis en
policiers. Même si les peŒlllnages por
lent des armes, les rebelles ne vont p.l5

trop leur chercher des crosses, tout du
moins pas tant qu'ils 50ftt en vue des
Casques bleus. Courageux mais pas té
méraires.
Une fois le gestalt rmemblé et les pré·
sentations faites (Maoud et Simmons se
ront bien entendu présents lorsque les
personnages descendront de l'avion] la
deuxième partie pourra réellement com
mencer, Le but de cette partie est simple:
les personnages doivent trouver un moyen
d'organiser correctement le voyage vers
le lac. A partir de maintenant, les per
sonnages ont une liberté quasi totale:' la
condition qu'ils parviennent à survivre
dans cette ville envahie par le chaos. les
événements qui suivent pourront être
ajoutés au choix du meneur de jeu chaque
fois que la tension fail mine de redes
cendre.
• Le jeune M.Joud est pris à ~rti ~r des
soIdalsqui se lafgUel'td'appartenir à iii gar
de~Ie.En fait, ce sont de jeunes
voyous locaux qui, jaloux de Maoud,
comptenl bien lui faire la peau dans un
coin sombre. Ils Îeronllout ce qui est p0s

sible (dans les limites de leur courage
quasiment inexistant) pour le séparer des
penc>nnages. Il va sans dire que Sirnrnons
ne verra pas cela d'un très bon œil et il
comptera sur les personnages pour inter
venir. Quelques menaces et un look ap
proprié devraient permellre au bourrin
du groupe (il y en a toujours un dans
chaque groupe] de faire disparaitre les
soi·disants soldats comme une volée de
moineaux. Maoud gardera un respectto
tal envers le personnage qui lui sauvera
ainsi la vie. Il ne le quittera plus jusqu'à
la fin du scénario.

• Un des ~nnages (ou Simmons) re
connait parmi la foule des journalistes
présents un certain Bob Vanderbruck, re
nommé ~1aurice Martin pour l'occasion.
C'est un mercenaire cynique mais relati
vement atLKhant qui se contente pour
J'instant de prendre des photos avec un

app.'lreil sans pellicule.
IItraine un peu partout
el. cherche !SI moyen de
déterminer lequel des
camps sera en mesure
de le payer correcte
menL Si les peoonnages
l'abordent il leur fera
part de sescraintes avec
des phrases bien scnties
du genre: • Vous m'ô-
terez pas de l'idée que

les nègres sont plus ce qu'ils étaient. Ils ont
plus de tunes. C'est une guerre civile à bas
prix ça. C'est de lil merde_ ou encore
• Vous allez voir que tout çil va se termi
ner avec trois ou quatre massacres à deux
sous. Rien de bien bandant. Non vrai·
ment, ça me fait chier de m'être dérangé
pour rien _. Comme vous pouvez le voir,
Bob n'est pas seulement cynique, il est
aussi raciste el même franchement anti·
pathique si peu que vous soyez respec·
tueux de la vie d'autroi. Mais tous ces
défauts ne doivent p.l5 CACher le véritable
inlérêt de Bob: il peul, si on lui promet
un peu d'argent (beaucoup en fait), aPlX)l'
ter une force de frappe non négligeable
lorsqu'il s'agira de combattre rebelles,
pillards ou loyalistes.
• Les personnages sont pris dans un
contrôle d'identité général organisé par
des pillards en uniforme. Les personnages
perdent tous les objets de valeur qu'ils
Iransponent s'ils nE! trouvent pas un moyen
de calmer la diziline d'hommes surarmés
qui les entoure. Le combat est une op
tion difficile II imaginer mais une bonne
petite intimidatioo devrait permelIre de ne
pas trop perdre dans l'ilffilire. Un beau
parleur pourra peut-être même réussir II
sortir son épingle du jeu sans que l'on en
vienne aux mains. Prenez cependant soin
de ne pas massacrer tous les personnages
à coups de rafilles de fusil-mitrailleur à
moins que ces derniers ne soient fran
chement assez cons pour penser jXlU\'Oi1

gagner un tel combat.

Les préparatifs
proprement
dits
En fait, les personnilges doivent, dans
cette partie, réussir il orgilniser le petit
voyage en dépensant le moins possible et
surtout en essayant d'être disClets. En ef
fet, le meneur de jeu doit tenter d'inté
resser un chef de guerre local à ce qui se
trame id. Ses sbires seront les adversaires
auxquels les personnages seront confron·
tés dans la troisième el dernière p.1rtie
du scénario.

• Le bateau: le bateau que Simmons
avait réservé a été coulé II quelques ki
lomètres de la ville. Les peISOflnages doi
vent donc parcourir le pOIl à la rechelche
d'un propriétaire de bateau assez fou pour
accepter de les mener à Mushié. La région
est patrouillée p.1r des rebelles et des
pillards venant du Congo, et rares sont
les marins qui \'e\J1ent s'aventurer dans ces
régions. Quelques bons baratins et une
forte somme d'a'8E'1"lt devlaient suftlre il
décider un propriétaire un peu plus cas
se<ou que les autres.
• l'armement: les personnages ne vont
certainement pas vouloir partir sans bis
cuits et l'achat d'armes il feu devrait être
un problème de plus. En fait, les armes
sont peut-être lil seule denrée facile à
trouver à Kinshasa même si elles sont aus
si très difficiles il conserver. La seule so
lution villable reste d'acheter des armes
II des soldil15 et de les entreposer discrè
tement sur le bilteilu ou chez Simmons.
Si les personnages sont trop gourmands et
que vous estimez qu'ils emmagasinent
un peu trop de mal0'5 à viander VOUS p0u

vez les men.acer d'un intervention armée
des soldats loyali51es. Des aventuriefS ar
més .lUX lr.Ifiquants d'armes il n'y aqu'un
pas que les personnages ne doivenl pas
franchir.
• les porteurs: les employés que Sim
mans voulait engager ont pratiquement
tous disparos. Certains ont été tués, d'au
tres sont de\'eI1US des membres de mi
lices armées et les autres se calfeutrent
chez eux. Les personnages doivent donc
trouver de nouveaux alliés de qualité (la
mission, de part la guerre civile qui se
développe, est désormais bien plus dan
gereuse qu'une simple exploration de
roines ilntiques). Les possibilités sont nom·
breuses et les personnages peuvent pen
ser que la _location _ d'un groupe de
pillards ne serait peut être pas une mau
vilise chose. Ce n'est pas réellement le
meilleur choix puisque même si les pil
lards sont armés, il n'est pas évident qu'ils
soient totalement fiables, ni dans une si
tuation de combat, ni lorsqu'il va s'agir
d'explorer un temple soi-disant repgeant
de richesses. Les perwnnages pourront
aussi, s'ils Iont preuve de discernement,
engager des individus qui souhaitent quit
ter la capitale coûte que coûte, que ce
soit ~rœ qu'ils sont per!iOfld non grata ou
parce qu'ils pensent que la situation est
désespérée et que le seul moyen de sur
vivre est de quitter la ville le plus vite
possible. Cel.l inclut les intellectuels de
tous bords et les opposants au régime qui
n'ont p.1S ilSseZ de • guts. pour prendre
les armes.
• Le guide: un guide qui connait la ré
gion du lac est primordial. Le guide qui
était prévu par Simmons a été incarcéré
il la prison centrille et les personnages
ont donc deux possibilités: aller le déli
vrer ou en trouver un ilutre. Pour ce qui
est de la libération, il faut plutôt s'y pren
dre avec des dollars qu'avec des armes.
Les policiers locaux sont légèrement dé-



Ça y est c'est parti,
c'est le boxon!
Dans la boue
Jusqu'au cou

et avec les sangsues
sur les Jambes!

. C'est vraiment la merde
et ça rimera Jamais 1

SCALES

Les sbires de Mambo

Description: les six soldats
il la sold~ du colontl
Mambo sont des criminels
cyniques et violents.
Ils ne tuent pas par plaisir
mais par habitude ce qui
est presque pire encore.
les soldats ont Telju

pour mission de suivre
les personnages, de noter
tout ce qu'ils ont trouvé,
puis de les éliminer
calmement. Eux ont bien
l'intention de vol!!:r tout
ce qu'ils pourront
sans le signaler il Mambo.
Ils partent pour cette
mission avec joie puisqu'ils
pensent que le massacre
de quelques Européens
explorateurs sera bien
plus simple il rêaliser
que le' combat urbain
qui se prépare il Kinshasa.
Ils regrett~t
certainement d'avoir
été aussi désinvoltes.
G3ractêristiques ;
Perception+2,
Endurance+1, Agilité+1,
Beauté·1.
Combativité: ·1
Métiers et Hobbies:
Mercenaire (upert),
Chasseur (averti).
Talents:
Discrets lorsqu'Us
se déplacent en groupe.
Tres soudes. tle sont
que très rarement surpris.
DéfalltS:
Généralement saouls
1orsQu~1IS sont en viIIe:.
Aucun respect de la parole
dooné-e ou de la vie
d'autnJt.
Equ;pemmt;
T~lis, armes automatiques
sovidiclUes (AK·.m.
poignards. leur bateau
est éQuipé d'un mortier
pe:nnettant de projeter
des grenades fumigènes
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passés et ne voient de toute façon pas
vraiment pourquoi on leur amène tous
ces prisonniers. Lechef de la police, si on
lui demande une entrevue, sera éton·
namment sympathique (un peu de sym·
pathie dans un monde de violence) et ne
verra pas vraiment de problèmes à ce
qu'on lui. achète. la liberté du guide
tant recherché. Trouver un nouveau gui·
de sera finalement plus difficile, surtout
parce que SimmClfls tient fortement 11 ce
que ce soit Dib'Bi (c'est son nom) qui
fasse le voyage avec lui.
eL'équipementdeSUl"lie:mêmesil'équl
pement de survie de base de l'explorateur
en Afrique n'est pas très difficile à obte
nir, c'est durant les achats de ce type que
les personnages risquent de se faire re·
pérer. En effet, à partir du moment où le
colonel {autoproclamé bien entendu}
Mambo se doutera de quelque chose il
fera surveiller avec soin les endroits où
l'on peut acquérir du matériel spécialisé;
anti-venin, radeaux pneumatiques, esca
lade, etc. Il sera donc tout à fait ilU cou·
rant que les personnages complotent
quelque ckose et que ce • quelque cho
se' les mènera dans la jungle.
Durant toutes ces pérégrinations, les per
sonnages sont épiés par des agents 11 la
solde de Mambo. Au début. ce sontsÎm
plement des enfants qui les suivent en
quémandant quelques piécettes. Ensui
te, ce sont des civils qui se contentent de
les surveiller de loin. Si les per500nages
achètent des armes et/ou passent un peu
trop de temps aux abords du port, Mam
bo passera 11 la vitesse supérieure en fai
sant suivre les personnages par un grou
pe de combat d'élite. Ces six individus
sont des experts de la guérilla et sont ca
pables de suivre les personnages dans la
jungle sans que ces derniers ne puissent
les repérer. Si les personnages sont réel
lement discrets, Mambo ne se rendra pas
compte tout de suite de ce qui se passe.
le groupe de combat sera tout de même
envoyé à leurs trousses mais avec: quel
ques jours de retard,

Le début
du voyase
Le trajet entre Kinshasa et Mushiê com
porte 220 kilomètres de rivières et de
neuves. En effet les personnages doivent
remonter le Zaïre puis bifurquer en re
montant le Kwa vers l'est. Les person
nages aneindront Cer1ailletTlenl Mushié
au bout de deux jours d'un trajet éprou
vant mais néanmoins sans réel danger.
le groupe de combat de Mambo les suit
dans une vedette armée et blindée. Si les
personnages sont discrets, la vedene n'a
qu'une journée de retard, et il est prati
quement impossible que les personnages
rencontrent les militaires avant la troisiè
me partie. Si les personnages ne sont pas
discrets, le retard des militaires n'est que
d'une heure, et il est possible que les per
sortnages (s'ils prennent du retard) tom-

bent nez 11 nez avec Iii vedene des sbires
de Mambo. Il n'en résultera peut roe pas
de combat puisque les militaires ont reçu
ordre de suivre les per500nages jusqu'à
leur but ultime avant d'intefVeflir.

TROISIÈME PARTIE

Introduction 
meneur de jeu
Tout le début du scénario s'est déroulé
sans que la magie propre au monde de
Scales ne fasse son apparition. Votre rôle
sera donc de faire bas-
culer le monde connu
par tous en un univers
de magie et de mysticis
me. \bus serez aidé bien
entendu par le décor
grandiose mais il vous
faudra aussi créer une
arrbianœ.~. en
assurant un roIepIaying
intense de vos person
nages non joueurs. 01
peut citer par exemple
rémerveillemende Sim
mans face aux premier; é\'éoements sur
naturels ou la peur soudaine du guide
pour lout ce qui touche de prês ou de
loin à de la magie.

Arrivée
à Mushié
Celle petite ville située au nord-est de la
capitale du Zaïre est principalement consi
dérée comme un comptoir commercial
pour tous les fermiers de la région. Ils
peuvent y vendre les produits de leurs
plantations et aussi y dépenser les faibles
revenus que cela leur rapporte. Ce ta
bleau idyllique est cependant particuliè
rement noirci lorsque les personnages ar
rivent sur place puisque la guérilla a ici
aussi pris son tribut. Les grands hangars
sont en partie incendiés et les combats
font rage dans le centre ville. C'est dans
une atmosphère de bataille rangée en·
core plus~bIe que les~
traversent la ville afin d'emprunter la pis
le qui les mènera, à pied, vers la rive
ouest du lac tant con\'Oitée.
Si le meneur de jeu dispose du temps né
cessaire pour animer une petite demi
heure dans Mushié il pourra organiser
une course-poursuite entre les person
nages et des pillards assoiffés de sang et
de dollars. Ces derniers sont certainement
complètement saouls et ne viseront pas
vraiment bien ce qui devrait sauver les
personnages à moins que ceux<i décident
de faire le coup de feu et de tenir le ter
rain (pourquoi le feraient-ils 1).
Si les personnages complent acheter quoi
que ce soit à Mushié ils peuvent prendre
tout ce qu'ils désirent dans les décombres

des magasins pillés. S'ils comptent louer
les services de porteurs ou de guides cela
risque de tourner à leur désavantage: il
n'y a plus personne 11 louer dans toute la
ville. Ils devront se débrouiller seuls,

Le voyase
jusqu'au
temple
les six jours qui séparent Mushié de la rive
ouesl du lac doivent permettre aux per
sonnages de se reposer un peu avant d'af
fronter le vrai but de leur venue au Zaïre.
Ils seront bÎen entendu allaqués régu-

lièrement par nombre
d'animaux plus ou lTOins
dangereux (moustÎques,
sangsues, araignées,
scorpions, sel'pents ve
nimeux, petits fauves)
mais il est pratiquemenl
impossible que cela
lourne au drame. Même
les porteurs qui, dans
tous les films ayatt trait à
l'Afriquecoloniale (la sé
rie des TiJI2an par exem
ple) en prennent plein

la tête, s'en tireront avec les honneurs: ils
ne sont de toute façon pas du genre à se
faire piéger par ce genre de dangers.
La présence des six militaires aux ordres
de Mambo s'avèrera encore plus discrè
te qu'avant et ils suivront les personnages
avec environ six heures de retard (cette
durée est modulable puisque durant cer
taines périodes de la journée les mili·
taires accélêrent afin d'être sûrs de ne
pas perdre les personnages). Dans ce cas
là, ils peuvent être à peine légèrement
derrière eux, environ quelques centaines
de mètres.
C'est aussi pour cela que, de temps en
temps, VOlIS pouvez prendre à part le jou
eur le plus parano du groupe, et lui faire
remarquer qu'il est épié ou même suivi.
C'est peut être même d'ailleurs la pre
mière utilisation d'un pouvoir inné in
contrôlé, qui sait? Vous devez toutefois
vous assurer que les six militaires ne se
ront pas repérés avant le rnomentle plus
propice.

L'arrivée
au temple
Différencier à plus de 200 mètres de dis
tance, le temple en ruines d'une vulgai
re colline boisée est pratiquement im·
possible à moins que les personnages
aient des compétences utilisables dans
ce cas précis. C'est sans aucun doute le
cas de Simmons ou encore celui du gui
de qui s'écrieront presque en même temps
que. Voilà le temple, nous avons réus
sis., Ils ne se doutent pilS que le plus dif
ficile reste cependilnt à faire. En effel,
méme si triliter de • ruines. ce temple



construit en pleine jungle est Solns équi
voque une erreur, il ne fail auam doute
que si il existe une enlrée, elle est main
tenalll méconnaissable et les personnages
doivent redoubler d'Clbservatioo pour es
pérer pénétrer ~ l'intérie1Jr.
le temple se présente comme un grand
monticule de forme vaguement conique.
Il mesure environ 20 rnèttesde haut pour
une base de JO mètres de diamètre. 00
peut grimper sur des sortes de grandes
marches de un mètre de haut qui don
nent ~ l'édifice une apparence de Zig
gourat (mais ronde!J. le sommet est en·
tièrement plat et totalement recouvert de
végétation. Rien ne semble avoir bougé
id depuis plusieurs centaines d'années
(sinon pluS).
PréCisons tout d'abord qu'un tel édifice est
très rare I!fl Afrique simplement parce que
les sociétés primitives africaines avaient
très peu l'habitude de crée' des ootiments
en pierre (surlout de celle taille). Bien
que le lac se trouve à moins de 500 mètres
de I~ on voit mal comment les indigènes
oot pu dresser cel édifICe en pleine jungle.
C'est le premier mystère auquel les per
sonnages sont confronlés. Et ce n'est pas
le dernier.
Simmons est comme un fou et ~ l'aide
d'une pelle lefIte de dégager les bas-reliefs
émou55és qui couvrenIla plupart des grall
des • marches. de la bâtisse. Il ne s'y
prend pas maladroitement mais cepen
dant avec une telle fébrililé que les per
sonnages craignent qu'il n'abime quelque
chose. Il trouve rapidement des bas-reliefs
décrivant des êlres Iw.Jmains aux gros yeux
proéminents ainsi que des créatures dra
coniques aux grandes palles fouisseuses.
$immons ne Solit pas vraiment à quoi cela
correspond mais est très fier de celle dé
couverte. Durant tout ce temps, il pro
pose aux personnages de chercher un
moyen d'entrer à l'intérieur du bâtiment.
Ces derniers doivent déployer tous leurs
talents d'observateurs pour trouver une
entrée assez grande afin qu'un être hu
main puisse s'y glisser.
En fail, l'enlrée du ootiment est située au
sommer de l'édifice elles personnages la
trouvent simplement parce que le plus
grand arbre qui trône sur le somme! sem
ble êlre malade. Ses feuilles tombent et les
quelques·unes qui restent sont d'un jau
ne pas vraÎment engageant. En tant que
meneur de jeu vous ne devel pas décri
re cet arbre plus que les autres mais si
un personr'lilge perçoit quelque chose de
louche, vous pouvez attirer son attention
sur cet arbre ~ moitié mort. Une fois à
pied d'œuvre le personnage pourra se
rendre compte que le trone de l'arbre est
intact mais que ce sont les radnes qui
sont légèrement sorties du sol. En pous·
sant forlement sur le tronc on s'aperçoit
alors que l'arbre est comme. posé. sur
un grand trou formé dans la terre qui sur
monte le sommet du bâtiment. Non seu
lement ce trou est certainement un moyen
d'entrer mais il est certain que l'arbre a
déjà été déraciné par d'autres explora·

te1Jrs (et que ces derniers ont pris bien
soin de cacher leur passage en replaçant
l'arbre à Sol place). $immons qui possède
aussi des connaisSolnces botaniques pré
cisera que l'arbre n'a pas pu tenir plus
de deux mois dans cel éL1L le temple a
donc déj~ été exploré el il Ya très peu de
temps. $immons est légèrement en colè
re de s'être fait doubler et presse les per
sonnages pour qu'ils entrent rapidement
dans le bâtiment.

Entrée
et poursuite
lorsque les personnages découvrent l'en·
trée du temple, c'est le moment que chai·

sissent les militaires pour parvenir en vue
du temple. Ils espionnent les personnages
durant un bout de temps puis tentent de
les caplurer Solns combat En Iant que me
neur de jeu VOIre rôle est de choisir le
moment opportun pour déclencher cet
événement. Arrangel-vOlls cependant
pour que les penonr'lilges aient le réflexe
de fuir dans le temple plutôt: que d.-lns la
forel. A la rigueur, acceplel que le grou
pe se sépare, hislDÎre de varier les plaisirs
(les militaires se sépareront eux aussi).
le couloir qui mène au temple est tout
d'abord un long conduit vertical de 10
mètres de haut qui finit par déboucher
dans le plafond d'une grande Sollie dont
le sol est garni de terre (le personnage
peut donc sans problème sauter du pla
fond au sol Solns risque de subir de dom
mages dus à la chute). la grande Sollle est
totalement remplie de créatures aimant la
fraîcheur et l'ombre, si difficiles à trouver
dans la jungle. le sol est donc couvert
de gros insectes et arachnides qui recou
vrent rapidement les personnages, si Ce1JX
ci s'arrêtent de bouger pend.-lnt plus de

quelques secondes. Deux grands couloirs
descendent plus profondément dans le
temple et c'est Solns doute vers ces en
droits que les personnages vont se diriger.
Une iois la première salle franchie, le dé
COf devient moins décrépi et on peut en
core remarquer sur les murs la présence
d'étranges humanciides aux grands yeux
Yénérant des replilescavemicoles et fouis-

""".le premier couloir donne sur un éboule-
ment créé certainement par un piège dé
clenché il y a peu de temps. l'ëlre humain
qui a été enseveli par le piège est prati.
quement entièrement dévoré par les insec·
tes qui grouillent entre les grosses pierres
qui l'ont écrasé. Une tentative de déblaie
ment se soldera obligatoirement par un

échec puisque des rochers encore plus
gros risquent de provoquer une avalanche
dans le couloir.
le second couloir amène sur une secon
de salle particulièrement bien décorée.
les bas-reliefs deviennent par endroits de
véritables œuvres d'arts. Malneureuse
ment la plupart d'entre elles ont été cas
sées et sont rangées dans un grand sac
de toile déjà en partie dévoré par les in
sectes.les précédents pîllards ont détruit
une grande partie des richesses mais ap
paremment ne sont pas partis avec leurs
découvertes. Peut-être sont-ils tovs morts
dans l'éboulement r
Au moment où les personnages se p0.

sent celle question, un grand bruit, pier
re contre pierre, retentit dans la totalité de
l'endroit. JI est incontestable que quelque
chose vient d'être déplacé et un grand
courant d'air froid commence déjà ~ titiller
les personnages. Si un personnage est res
té dans la salle principale il s'aperçoit
avec surprise qu'un nouveau couloir vient
de s'ouvrir dans un des de1JX murs enco
re vierges. C'est de là que s'engouffre le



Le zaïre en quelques mots
État de rAtrique équatoriale qui occupe
près de 2,5 millions de km' et qui abnte environ
28 millions d'habitants. la capitale du Zaire est Kinshasa
(cette dernière se !Jouve au sud-ouest du pays),
le pays s'étend sur la majeure partie de la cuvette
du Congo, ou Zaïre. Affaissée au centre, où elle est
remblayee par d'épaisses couches d'alluvions,
celle-ci se redresse li la peripherie, où affleure le sol
précambrien. Traversé par l'équateUr, le Zalre connait
Url climat !Joplcal. Humide au centre, couvert par la toril
dense, il devient plus sec vers la périphirie,
où pousse la 5aVaM.

la population \!St compos« en majorité de: Bantous,
Dans la forêt. ceux<i ont conservé leur mode de: vie
!JaditJonnei, fondé sur uneéc~ de: subsistance.
le quart des habitants réside néanmoins dans des villes.
l'agricuhure (caoutchouc, cacao, huH~ de palme,
manioc, rit, maïs, thé, café, coton) occupe les
trois quarts de la population active même si les mines
de zinc, de cobalt, de manganèse, d'uranium, d'or
et d~ diamants fournissent une gtand~ part d~s
exportations de ce pays. Bien que les aménagem~nts

hydroérectriqu~s soient de plus en plus fréquents,
le Zaire importe encor~ du pétrole. Ce vast~ pays
souffre aussi de difficuhés de convnunication,
ce qui est rée"ement un comble lorsqu~ l'on sait
que Tshuapa lui-même y vit.
Politiquement. c'est un peu le souk. Après que MObutu
se soit autoproclamé président de: la République
après l'intervention de l'ONU de: 1%1 à 1964, le zaïre
est resté plus ou fnOIns calme jusqu'à présent.
En 1977 et 1978, des actions de: rebelles au régime

lMttent un mornent en philit gouvernement
de: MObutu qui est d~nu entre-temps chef du parti
unique, président du conseil exécutif national
et du cense" judiciaire. En un mot comme en cent
voilà donc une bien belle démocratie.
C'est d'ailleurs en mai 1978 que des rebelles congolais
franchissent la frontière du Zaïre et prennent le contrôle
de Kolwezi (la totale, scènes de pillage et de massacres
en supplément). 8ien mal leur en prit puisque
c'est It 19 mai que le 2' Régiment Etranger
de Parachutistes débarqua avec armes et bagages
pour salIVer les ressortissants français qUl pouvaient
encore l'être. C'naît It: premier assaut aeropOrte
français depuis Dien BIen Phu en 1954 et 1c1 mlSoon
fut un total succé's puisque plus de 2000 Européens
turent sauves. De' leurs côtês, les légIOnnaires n eurent
que 5 morts a déplorer (pour plus de 250 du côte des
guériBeros). Tout ca pour vous dire que si Ie~ rumeurs
de guelTes cMles arrivent aux oreilles des personnages,
nombfeux seront ceux qui se souviendront
de ce passage fameux dans l'histoire de la légion
étrangère. Certains personnages joueurs y ont
peut·être contrlbué. Espérons qu'ils en tirent
une conclusion rapide: le Zaïre est un pays qui craint.
surtout lorsque les balles commencent à voler
Malgré Je fait que la France soit dèjà intervenue
militairement au zaire et que Tshuapa vive
à q~lques centaines de kilomè!Jes de l'aventure
que vos personnages vont vivre, ils ne devront compter
que sur eux pour déjouer les pJeges tendus par
le meneur de jeu. le chaos creê par les rebelles
au pouvoir ne leur permettant en effet pas de
demander une aide: conaete raPIde de qui que ce soit
Sur ce coop-là, vous êtes livrés avous-même!

courant d'air et c'est aussi de cet endroit
que proviennent des bruits qui s'apparen
tent certainement 11 une forme relative
ment évoluée de langage.

Les habitants
des ténèbres
Ce temple est en fait dédié 11 une sone de
créature draconique fouisseuse dont les
Ofigines sont plus qu'obscures (déjà pour
le dragon du groupe ce n'est pas évidenl
mais pour Simmons cela frise carrément

le trou le p1llS complet: cela ne corres
pond 11 rien qu'il ne coonaisse). les Sef

viteur5 de cette créature sont bel et bien
vivants et ne sont rien d'autres que des
êtres magiques en phase de transforma
tion. Jls n'oot pas de gros yeux globuleux
mais bien une peau totalement dépig
mentée. Ils voient parfaitement bien dans
le noir et sont presque aveugles 11 la lumiè
re. Ce sont eux qui, entendOJnt les bruits
fOJits par les personnages, ont ouvert le
passage qui mène de leur tanière au
temple. Ils se préparent 11 attaquer el tuer
ces profilnateurs. Reste aux personnages
11 leur prouver qu'ils ne sont pas là en
ennemis... D'autant que les militaires
sont sur 1eur5 traces et qu'eux ne s'en·
combreront pas de pincettes pour discu
ter avec les personnages {faites parler les
AK47}.
les êtres magiques vivent dans un réseau
de cavernes naturelles qui mène, 11 plu
sieur5 kilomètres de 111, au lac et 11 la li
berté. Même si les militaires font le siège
du temple, les personnages pourronttoul
de même se sortir de ce piège d'appa
rence inextricable. Encore faut-il que les
êtres magiques sympathisent avec les per
sonnages.
la rencontre a\'t'C les êtres magiques aspire
11 un moment d'accalmie et de mystère
dans ce scénario quelque peu bruyant et
violent SirmlOnS sert d'intefpfè!e puisque

les êtres magiques parlent une sorte de
diOJlecte zaïrois dégénéré.
le rôle des êtres magiques est de proI:éger
le tetnpIe <il dieu dragon et ils comidèrent
les pmonnage<; comme des profOJnOJteu~.

Aux pef5OOrtage5 de leur prouver le con
traire (en toute bonne fois ou en mentant
comme des arrKheur5 de dents).
les peoonnilges feronttoul ce qui est en
leur pouvoir pour que les êtres milgiques
les conduisent au lac en pilSSilnt par les
Cilvernes situées sous le temple. les mi
litaires seront ensuite mOJssacrés par les
êtres mOJgiques une fois la nuit venue (les
personnages, ressortimt au niveau du Iii(,
entendront des cris quasiment inhumains
venant de l'ouest: ce sonr les militaires as
sassinés en pleine nuit qui tenlaient de fuir
dans la forêt).
les persorlrlilges resteront certainement
sur leur faim (et ne parlons pas de Sim
mons) puisqu'ils ne peuvent ramener au
cune preuve de leur aventure mais pero
sonne ne leur avait promis quoi que ce
soit, n'est-ce-pas ~

Et puis qui sail, peut-être que ce dragon
fouisseur sera un jour l'objet d'un autre
scénario... Si les personnages ne veulent
pas rester sur ce semi-échec, vous pour
rez poursuivre leur5 aventures au ZaTre
lorsque la révolution sera terminée et que
le pays sera plus propice 11 des recherches
archéologiques.
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Dans l'imaginaire
de Ken Folldl
Le code Rebecca
The Key to Rebecca est le titre d'un pas
sionnant roman d'aventure écril par l'au
teur britannique Ken FolleU. Publié en
livre de Poche (numéro 7473) sous le
titre français Le Code Rebecca, ce roman
relrace une imaginaire aventure d'espion
nage se déroulant au Caire en 1942, au
moment oû Rommel, venant de prendre
Tobrouk, pensait que la conquête de
l'Egypte n'étail plus qu'une question de
jours.
Ken Follell imagine alors, qu'arrive au
Caire un espion nazi, nommé Alex Wolff,
qui dispose d'un émeUeur radio et utili·
se le roman de Daphné du Maurier inti
tulé Rebecca pOUr coder les renseigne
menls qu'il adresse à l'Ëtat-major de
l'Afrika Korps.
Comment fonctionne ce système de co
dage 1 Laissons Ken Folletl nous l'expli
quer lui-même:

Solution du crypto des Copains
Le cryplo de Sa/ut les Copains permet
lait d'obtenir la grille incomplète de la
figure Ga. JI était logique de la compléter
par un remplissage en diagooalequi d0n
nait la figure 6b et le clair du deuxième
message était alors découvet1 ;
OU VIEUX FROMAGE DE GRUVtRE
BROYË OANS DU WHISKY REND FOU.

me: 341151532551223412 241511
23 33 34, pouvez-vous, en reconstituant
logiquement ce carré, retrouver le clair du
crypto de la figure 5 ci-dessus.

teur (jour, dale, lieu, nom propre, etc.), ou
à défaut recourir à beaucoup d'imagina
tion et avoir beaucoup de chance!

Le problème â l'envers
sachant que Sa/ul les Copains codé dans
un carré de 5x5 a donné le cryptogram-

En Russie à la fin
du XIX" siècle
Le chiffre des Nihilistes
Lechifire le plus connu des organisations
secrètes russes tire son origille des pri
sons où nombre de leurs dirigeants avaient
fait au moins un séjour.
Le prisonnier, itU moyen de coups l'r.lppés
conlre les murs, indiquait la ligne et la
colonne d'un tableau de trente-six cases
(6x6) corresponditnt aux trente-six ca
radères de l'ancien alphabet russe.
Ce tableau, en français, pourrait se pré
senter comme la iigure 4a.
Par ce procédé on pourrait lransmellre
SALUT: 4/3- 1/1 - 3/1 - 4/5 - 4/4, en 0b
servant un bref temps d'arrêt entre les
coups correspondant aux deux éléments,
d'une lettre.
Les Nihilistes ulilisèfent ce syslème pour
transformer une clef lilléfale en clef nu·
mérique. Ils se servirenl du même carré
de chiffrement pour transformer un texte
clair en antigramme el par addition de la
clef numérique el de l'anligramme ils 0b
tenaient le cryplogramme définitif (voir
figure 4b ci-dessous).
Parfois, des groupes de trois chiffres peu
vent apparaîlre, lorsque la clef lillérale et
l'anligramme font intervenir simultané
menlla cinquième rangée du lableau. Ce
procédé, dont le décryplement n'esl pas
très difficile (recherche de la longueur de
la clef, etc.), a cependant été repris par les
services de renseignements du tsar puis,
après d'importantes améliorations, par
les agents secrets soviétiques qui l'utili
saient encore après la fin de la seconde
guerre mondiale.

(HEMI NOE F ERCHEMI MDE F ER(HEM
13 23 15 32 9:4 33 14 15 9:1 15 4~ 13 23 15 32 24 33 14 15 21 15 49: 13 23 15 32
F AIT E 5 5 A U TER LEP A LAI 5 D H 1 VER

21 11 9:4 44 15 43 43 11 45 44 15 49: 31 15 35 11 31 11 24 43 14 23 24 51 15 42
MM~n~n~%U~57~~~~n"~~""~nU~M

,l' Traduction. Pre1Jy Sir John: - L'espou. qui est le meilleur soutien des êtres d.ms l'affliction, ne peut plus guèrt'.
je /e crains, \ oos être d'un grand secoors.î présent. li est une chose cepenckn/ que (aimerais vous dire: s'il e\i51dit
jdllldis la po".sibililé de m'iJcquifler erners lOOS de toul ce donr je vous suis redevable, n'hésitez pas.î faire appel
il moi. Je ne pvis faIre yrdnd<hose, mais soyez bien œrtain que je ferai tout ce qui est en mon pouvoir. 51 l'heure de
noire mort lien/il sonner Je Sdis que. contrairement .lUI( autres hommes. l'OUS l'endSdgerez SdM effroi etl'dCcueil/erez
comme un honneur rendu J vo4re Io)iau/é. Priez il present que cette coupe amère s'éloigne de VOS lèl tes.
le ~is panaitemenl b,en que l'OUS ne craignez nu//emenl les souffrances, mais si elles petJ\'fm/ \'OUs être r?pargnees
pdr une atti/iXk soumise, ce seta't faire acte de 5dgesse. Dires-moi s'i/ est une chose que je puisse faire pour \'OUs.
et je le lerdi. Le genéral m,lent mercredi. Je suis, toujours J vos ordres, votre Fidele servileur. - R. T.

procédés en usagedallS la cryptographie
de substitution ou de transposition.

Au XVII" siècle
en Angleterre
Sir John Trevanion, partisan du roi Charles
1", fut arrêté et fait prisonnier par les sol
dal5 de Cromwell. Il fut alors incarcéré
dans le chateau de Colchester au nord-est
de loodres. Alors que sans espoir. il al
tendailsa sentence de mort. on lui trans·
mitl.. lettre suivante:
• Worthie Sir John: - Hope, thal fs ye bes
te comfon OÎ)If' affiiCled, cannot much,
1fear me. help )'OU now. Thal 1would
say to)'OU. is lhis onty: if ever 1may be
able 10 requîle tha! 1do 0\'I'e Vou, Sland
not upon asking me. 'lis no! much thall
can do: bul wha! 1can do. bee ye \'efie
sure 1wille. 1knowe mal, 1delhe cornes,
if ordinary men fear il, il frighlS l'lOt you,
accounling il for il high nonour, 10 have
such il rewarde of your loyahy. Pray Ver
tha! Vou may be sp.1red this sœ biller,
cup. 1fear nollhal yeu will grudge any suf
ferings; only if bie submission you can
turn lhem away, 'lis the part of il wise
man. Telle me, an if VOU can, to do for you
anything that you \Voide have done. The
general gœs back on Wednesday. Res
tinge your servantto command.-R.T.• '.
Que voilà une bien digne el émouvante
missive! Mais n'en croyez rien. Elle n'est
que le joli masque d'un simple message
secret! Sir John connaissait la clé qui lui
livreraille message: ne tenir comple que
de chaque lroisième lettre suivant les
signes de ponctualion. Après en avoir pris
connaissance, Sir John demanda l'aulo
risalion d'aller se recueillir dans la cha
pelle du château ... et on ne le revit plus!
Le message disait: • Panel al east end of
chapel slides", (c'est-à-dire, le panneau
à l'extrémité est de la chapelle coulisse).
Pour trouver ce genre de message, il faut
en connaître ou la clé ou un mot qui a
proœblement été employé par l'expédi-

LA CRYPTOGRAPHIE



• wolff s'approcha du buffet où il dissi
mulait l'érneUeu" radio. If prit le romao an
g13is et la feuille de papier sur laquelle
éLail inscrit le chiffre du code. Il l'étudia.
On était aujourd'hui le 28 mai. Il fallait
ajouter 42 - le chiffre de l'année- à 28
pour arriver au numéro de la page du ro
man qu'il devait utiliser pour coder son
message. Mai était le cinquième mois de
1'3Mée, aussi allait-il supprimer une lettre
sur cinq dans la page. Il décid<J d'envoyer
comme message SUIS ARRlvt M'INS
TALLE. ACCUSEZ RtCEPTlÛN. Com
mençant en haut de la page 70 du livre,
il chercha Iii lellre S. En supprimant une
letlre sur cinq, le S était le dixième ca
ractère de la page. Dans son code, il se
rait donc représenté par la dixième lellre
de l'alphabet, le J.lIlui fallait ensuite un
U. le U de SUIS serait donc représenté par
la troisième lellre de l'alphabet, leCl1 y
avait des façons particulières pour repré~
senter les lellres rares, comme le X. par
exemple. Ce type de code était une va
riation de la feuille unique de bloc, Iii
seule forme de code indéchiffrable en
théorie comme en pratique. Pour décoder
le message, il fallait avoir tout à la fois le
livre et la def..
Ken Fol1ett a raison; un tel système est in
décrypGbIe, si J'on n'en possMe pas tous
les êléments: livre et def.

Notions sur
la substitution

numérique et fera de:
CHAMP ON

avec la clé 3210
1 Z B lAS F T

Il est certain que l'alphabet apparernmenl
désordonné, utilisé au paragraphe cl pré
cédent, ne peut être retenu par CŒUr. Il
provient d'une clef, dont voici l'exemple
de formoltion.

la clé est le mot 0

Sous chaque lettre • C
on êcrit horizontalement J K
la suite des lettres (moins Q •celles déjà utilisées) Y Z

puis on fait le relevé vertical par colon
ne, soit: 0 B JQ y 1C" RZ S O... etc.
On peut également fabriquer des clefs
numériques plus complexes, en prenant
des mots-référence et en numérotant les
lettres dans leur ordre alphabétique.

Exemple: S y M P H 0
8947!26

HIE
5 3 1

0 • J Q Y 1 C K • Z 5 D l T E
A • C D E F G H 1 J K l M H 0

C H A M P 1 0 N
J K 0 l F R • T

d) la substitution à double clef applique
au cas précédent une clef de décalage

Retirer la feuille et diviser en 26 parties
égales, de sorte que le bils de la feuille re
çoive la lettre z.. et de telle sorte que lorsque
la feuille est rouléeet collée sur elle-même,
la ligne suivante reçoive la lettre A.
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Problème n· T: ce message aurilit pu être transmis en 1867...

H A Y W L , P W , J A Z Q J A • H A C W P A W Q P H , Y D , A J
J A W P A H A C H W L D , A M Q A H A 1 L A H A Q H 1 W y , 1 ,
H , A J W A P A A T A Y Q P A A P M Q A F Q w H A Y H A • Q 0 A
Z A H , • H A H 0 K J Y K H L 0

A la Renaissance
Problème n· 4
l'alphabet est presque complet puisqu'iJ compte 25 lettres.
Elles ont été codées, sauf une, par groupe de 4.

Symboles anciens sur des
paroles contemporaines
Problème nO 5

les mots étant séparés et le message se terminant
par la signature de son auteur, vous devriez Irouver
rapidement le clair, sans même avoir à rechercher la clé
et la méthode cohérente de construction de l'alphabet
que vous découvrirez sans doute... après coup!

Quelques problèmes pour s'échauffer•••

Au coeur du Moyen-Âge
Problème nO ]
Dans ce message, l'aJphabet ne comporte
que 23 lellres. les lettres soot représentées
par des figures géométriques...

• claire;
ABCDEFGH JKLMNOPQRSTUVWXYZ
• chiffrante ;
K L M N 0 P Q R 5 T U V W X y ZAB C D E F G H J

FIGURE 1

Problème nO 2: retrouvons cette sympathique cryplographie symbolique avec laquelle on ne se lasse jamais de jouer.

ZRFF NTR FFRP ERG FRGP Ele GBTE NZZ
RFFB AGQ RFFL ABA LZRF

A1ld.l'C"A8Cf llOOXI~
de votre rC8cnenl par dJèque

i11'a'dre d'AeAMANQC
17. rue de H<riroJa

75011 Pt.0J6
To (1)4348 1885 rllll.:.5 60 'H 37
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LES YEUX
D'ESMERALDA

Pour Nephilim
En aide de jeu: Le Glorieux Alliage



Ce scénario convient à un groupe de 3 à 5 Nephilim. Conçu pour l'initiation,
c'est un conte où le voyage et les sentiments priment sur les dangers mortels.
l'histoire s'adapte aux joueurs et MJ débutants aussi bien qu'aux expérimentés.
Il est conseillé de commencer par la lecture de l'aide de jeu en page 81.

Introduction
Il est possible de jooer ce scénario avec
les seules règles de ephilim. Toutefois,
il est fait allusion à des obédiences de
Templiers qui sont décrites dans le sup
plément du même nom. En revanche, le
groupuscule de la Martingale est une créa
tion spéciale, le rôle des bohémiens est
expliqué dans Les Arcanes majeurs.
Dans le cours de l'aventure, ont été pla
cés à dessein deux types d'indices, poUf
débutants ct pour joueurs confirmés. Cer
tains indices sont nécessaires, faciles à
trouver et à comprendre. D'autres sont
décoratik et desti~ aux afficionados;
les informations qu'ils contiennent ap
parailront de toutes façons au grand jour,
un peu plus tard. Dans tous les cas, le Ml
peut demander un jet d'ocrultisme pour
se faciliter la tâche. L'important est de
vivre l'aventure comme il vous plaît.

Le Grand Jeu
Le Glorieux Alliage (voir l'aide de jeu en
page 81), base de ce scénario, pariede I.l
Table d'Émeraude. Justement, celle-ci a re
fait surface au cours de l'Histoire et d'in·
fimes fragments ont été retrouvés. La der·
nière découverte en date a été réalisée
dans le désert du Sahara, sous la houlet
te des Assassins. Il s'agit d'un fragment de
la taille d'une pièce de monnaie, milis à
l'aura si puissante que ses gardiens ont
perdu la raison, Sous son influence, un
groupe de Chevaliers Veilleurs a entre
pris le Grand leu, c'est-à-dire l'étude de
l'alchimie comme un jeu dont la Table
d'~meraude est le support. Ils ont fondé
un groupuscule: les Chevalier5 de la Mar
tingale. Ils ont emporté le fragment dans
un tripot à Bangkok,. et l'ont placé dans un
athanor alimenté par un homonœle. Les
Chevaliefs de la Martingale y mènent une
partie impitoyable, dont l'enjeu n'est autre
qu'Esmeralda. En efiet. le jeu soutire SOl Ka
à distance. ex. QU'elle se 1r\:lUV(', cette souf
france la fait pleurer, ce qui provoque la
création de billes d'émeraude magiques
sur la table du jeu, que les joueurs rem
portent. De plus, à mesure qu'elle perd
son essence magique, Esmeralda rede
vient aveugle.

Aujourd'hui
Décidée à mettre fin à ceue odieuse tor
lure, Esmeralda doit localiser la Table
d'~meraude. Elle a réussi à repérer l'un des
Chevaliers joueurs, Hubert louis, arri·
vant de Bangkok à l'aéroport de Roissy.
Un indicateur lui a procuré son adresse
et elle a loué une voiture pour aller l'inter
roger. Elle a donc quitté sa caravane. Les
bohémiens vont demander aux PI de la re-

trouver, cequi va les mener chez le Che
valier interrogé et assassinê par Esmeral
da, puis dans un casino où ils oot leul
quartier général. Ayant remis la main sur
la Pleureuse, ils s'embarqueront avec elle
sur un navire féerique vers Bangkok où ils
joueront pour gagner la liberté d'Esme
ralda.

PREMIÈRE PARTIE

Manières
de bohémiens
la caravane d'Esmeraldil est coostituée
de manouches originaires d'Espagne. Au
XV"" siècle, cette famille a aidé les kalr
balistes juifs dans leur exode, expulsés
de la péninsule Ibérique en 1492. Les 00.
hémiens leuroot permis d'aller s'installer
dans les ~ys avoisinants, Italie, France,
jusqu'eo PoIogne.LCll5qu'ils ont recueilli
Esmeralda, ils se sont installés à Paris pcAlr
quelques temps.
Dans leurs déplacements, ils suivent des
chemins peu fréquentés. A Paris, leur
point de chute favori se trouve dans le
terrain de construction qui fait face au
Grand Louvre.
lorsque débule notre scénario, les bohé
miens sont sans nouvelles d'Esmeralda
depuis trois jours. 115 se résolvent à contac
1er des Nephilim pour la retrouver. le
vieux qui dirige la caravane tient à choi
sir des individus possédant des lalents
analogues aux bohémiens: rapidilé, dis
crétion, loyauté.
le vieux a été informé du pdssage des Pl
près du camp par leurs Arcanes respec
tives OU par des amis communs. Il en pr0

fite pcAlr faire appel au rT1E'ntJre le plus pe
tit et le plus faible de sa famille: Ratito
(. petit rat .), un gamin de neuf ans, ma·
lin et aaile. Son sourire innocent cache un
excellent pickpocket. Il est vêtu d'un ber
muda et d'une chemise grise. Il est char
gé d'aller !rouver les Pl et de les anirer au
camp.
Déterminez les circonstances qui amè
nentles Pl dans le coin, et si possible au
Louvre: une visite pour contempler un
objet qu'ils ont porté il ya quelques
siècles... un rendez-vous pour qu'ils se
rencontrent... la prédiction d'un Plexus
près de la pyramide... En ce qui concer·
ne Ratito, il aimerilit dérober aU1( Pl une
stase, un arlefact, un focus, ou tout autre
objet susceptible de les faire courir. A
moins que la simple présence de Ralito
près d'eux les incite à le suivre (ils peu
vent reconnaître les !raits d'un manouche).
En désespoir de CilUse (et s'il est rattrapé
par les PI) le gamin leur demandera sim
plement de l'accompagner.

Aussitôt qu'il a attiré les PJ sur ses !races,
il se faufile dans une faille de la palissa
de qui entoure le terrain, et détale sur le
sol sablonneux et accidenté, à la vitesse
du rongeur dont il polle le nom.~ joyeuIc
d'avoir réussi son coup. Quand ils par
viennent au camp, les Pl ressentent im
médiatement le changement d'ambian
ce. Ils ont l'impression de pénétrer dans
une zone hors du temps, qui détonne
avec le monde moderne dont ils vien
nent de sortir. Cette atmosphère suran
née est empreinte de murmures anciens
et d'images poussiéreuses. Le moindre
objet par terre (canette vide, ticket de mé
tro usagé) semble abandonné là depuis
des siècles. Et les trois roulOM.es arrêtées
au creux du vallon paraissent venir d'une
aulre époque, comme sulgie5 à l'impro
viste au XX, siècle. Elles sont en bois, or
nées de peintures aux couleurs chaudes
mais aujourd'hui fanée;. Aux fenêtres, de
lourds rideaux préservent l'intérieur des
regards indiscrets. Les chevaux fatigués
sont irTVl'lObiles, comme sur un manège de
bois. Près des roulottes, des femmes aux
visages fripés brodent inlassablement.
L'enfant rentre dans le camp en passant
entre deux roulOIIes. Mais les Pl se heur
tent à deux garçons de vingt ans, grands
et fIefS, aux cheveux de jais. Ils portent un
gilet noir sur une large chemise rouge,
des jeans noirs et des bottes. Ils attendent
sans mot dire un signe d'amitié de la part
des Pj : un geste respectueux, une de
mande à voir le vieux, une preuve de leur
nature de Nephilim .. , On les laisse alors
pénétrer dans l'enceinte du camp, où le
reste de la caravane (une dizaine de per
sonnes) les observe en silence. Ratito leur
rend l'objet dérobé avec un rire sonore.
Puis, dans un tintement de c1ochelles,
une porte s'ouvre: le vieux les accueille
dans sa roulotte.
Ses cheveux sont blancs, et sa mine très
éprouvée par I.l tristesse et la perle. Il les
fait asseoir en!re les tentures colorées et
les souvenirs millénaires de sa famille(sta
luette égyptienne, gravures catalanes du
x\t'"••• ) et leur explique la situation: Es,
meralda, sœur des Immortels et marraine
des bohémiens, a quitté sa caravane il y a
trois jou~, et n'a pas repal\J.1I craint qu'il
ne lui soit arrivé malheur, car elle était ré
solue à affronter un grand danger. Si les Pl
parviennent .'lIa ramener saine et sauve, ils
jouiront de sa reconnaissance sincère. Rap
pelez aux joueurs la loyauté propre aU1( 00.
hémiens, et les connaissances fabuleuses
qu'ils conservent en mémoire: anecdoles,
conlacts, grimoires, etc. Pour les aider, il
leur donne un coffret où Esmeralda a lais
sé quelques papiers avant son départ. Sa
description de l'ondine ne mentionne pas
ses yeux ni ses ongles, pour surprendre les
Pl le moment venu.



DEUXIÈME PARTIE

La piste de
la Pleureuse
Avec les documents du coffret. les PI peu
venl enquêter pour reconstituer l'itiné
raÎre d'Esmerald... En voki le résumé, s.l

chant que les bohémiellS appellent les PJ
le jour J:
J-3: arrivée à Roissy.
J-2 : indication du domicile et location
d'une voiture.
J-1 : départ le malin, accident le soir.
Voyons à présent les documenl5.lIs sont au
nombre de quatre, dont un symbolique. Il
sont touS de la même écriture, grâcieuse et
déliée, à la plume et encre noire.
• Une lettre laissée par Esmeralda à ses
amis bohémiens:
• Mes chers compagnons, 00 n'échappe
pas au deslÎn que les étoiles vous impo
sent. Le bâton m'a frappée, et je ne veux
pas pleure!' pour eux. Si je ne me défends
pas, je ne serais bientôt plus qu'un es
quif dérivant au gré des flots de larmes. Il
me f<lut reprendre les roules de J'errance,
ilccomplir mon voyage jusqu'au bout.
Cest peut-être la demièreescale... Adieu.
La panic a commencé.•
• Un papier oû a él:é griffonnée une date
0-3. jour de départ d'Esmeralda), • Rois--
sy, 7 h24 •. En appelanl l'aéroport les PI
apprennent qu'il s'agissait de l'arrivée
d'un avion en provenance de Bangkok.
• Sur un posl.it, un numéro de télépho
ne qui aboutit à un répondeur avec ce
seul message, dit par une vOÎX sourde
(masquée par un mouchoir); • louis XIII
boit à la fontaine au roi •. C'est l'adres
se codée du Chevalier. la rue de la Fon
taine au Roi se trouve dans le XI' arron
dissement de Paris, le Templier habite
au nO 13, et se nomme Hubert louis (ins
crit sur la boîte aux leUres). le nom se
trou\'e aussi sur la liste des passagers de
l'avion.
• Une gr.llYUre isolérique, facultative,
que les joueurs s'amuseront à déchifirer.
Elle transcrit à la fois la situation présen~

te et l'hiSloÎre d'Esmeralda. Vous~z
lier son déchiffrement aux recherches oc
culles que les Pl mèneront pour en sa
voir plus 5l.Jr l'ondine qu'ils poursuivent
(jets au choix; s'infOffTlef, occultisme, al~

chimie... ).
la gravure comporte une coupe remplie
de pierreries, gravée du signe de l'eau. De
dans, une femme dénudée se tient de
bout, l'air triste. Au-des5l.JS d'elle, un ser
pent portant un œton s'enroule aulour
du globe terrrestre. Un soleil ruisselant
va d'ouest en est.
la coupe, les pierres précieuses et le so
leil mouillé sont les marques du Grand
Oeuvre alchimique: la renaissance dans
la fusion du creuse!. le serpent est le mal
qui se cache, la trahison, et le b:iton est
le symoole des Templ iers. la mort du 50-

leil à l'Orient indique que l'opération va
dans le mauvais sens el mène a la des
truction.
laissez de côté loute l'histoire du Glo
rieux Alliage, que les Pl apprl'fldront plus
tard, de la voix d'Esmeraldil elle-même.
En revanche. les Pl découvrent facilement
qu'elle est la marriline légendaire des b0
hémiens; son nom est lié a l'émeraude,
représentation de l'élément Eau, fonda
mentale en akhimie; la Table associée à
cette matière est une dalle gravée d'un
message hermétique.

TROISIÈME PARTIE

Le Templier
de la Fontaine
au Roi
les recherches ilOOutissent donc au d0
micile du ChevilliCf de la M.artingale. Es
meralda, après s'être reposée durant Iii
nuit, est passée à l'action. Elle a pénétré
chez louis, l'il grièvement blessé à l'ilide
d'une formule de J< cercle, ilfin de lui
filire ilvouer que le Q.G. des OM!Villiers
de Iii Milrting.ale se trouve il Flotvilie. En
tendant les PI ilnlVer, elle les prendra pour
des Ternpli~ et Vil fuir pitr les toits.
lil rue de Iii Fontaine ilU Roi est une rue
étroite et tortueuse, qui descend de Bel
leville 11 République. Elle est émilîl1ée de
boutiques Milbes, asiatiques, de Iii dro
guerie bazar 11 l'épicerie, et dégilge ainsi
une ilmbiance étrange et dépaysante, où
se mélangent les ilrômes des cuisines
orientales et les langues exotiques. le nO
13 est une entrée biscornue et sombre
qui donne sur une petite cour el un es
calier vétuste. lil boîte aux lettres d'Hu
bert lOuis indique le 5' étilge.
Sur le palier, ils entendent un gémisse
ment et un bruit de verre brisé. Au m0

ment Dû ils ouvrent la porte non fermée
à clé de l'appartement d'Hubert louis,
celui<i lilit un dernier efÎort pour se ca
cher et li1ncer une dague (40%) sur le
premier qui entre. Puis il s'écroule pour
rendre l'âme. Laissez peser l'ilngoisse sur
les Pl qui ne savent pas que leur agresseur

"" mon.
En pénétrant à l'intérieur, ils aperçoivent
Iii fenêtre aux vitres cilssées (ouvertes
brusquement contre le mur). Un jet d'ob
setVer ou d'écouter permet de remarquer
tout de 5l.Jite Iii silhouette du fuyard qui
court 5l.Jr le toit d'en face. les PI peuvent
s'engager dans sa poursuite. Avant de leur
échapper définiti\'ement, Esmeralda leur
lance son châle pour les retarder. En fait
elle a fait une vision-Ka sur eux, et pour
ra les reconnaître au casino SI les Pl ex
hibent son châle. le parfum épicé dont il
est empreint les aidera aussi à la repérer.
l'ilppartenlent de louis se compose d'un
mobilier très simple (bureau, bibliothèque,
penderie, cuisine, sanitaires. lit iilce 11 la

porte d'entrée). Derrière le lit gitle CiI
davre, le viSilge constellé d'éclilts mi
nuscules, ensanglanté, les yeux crevés.
On relève des traces de poudres ilkhi
miques 5l.Jr tui (élément Feu, formule in
connue des Pl). En vision-Ka, une iorte
présence d'énergie confirme l'utilisation
récente de Iii fTliIgie. Dans sa main cris
pée,le Cildavre tient un dé d'émeraude.
Sur un mur de Iii pièce, un miroir pone un
message écrit en lenres calcinées (trilCes
de poudre là encore): • A moi de jouer.
Chacun son tour •. En fouillilntl'appar
temenl, les Pl découvrent de nombreux in
dices. Notez que parmi eux, seule la car
te du cilsino est ilbsolumenl nécessaire
pour poursuivre l'aventure. le reste est
facultatif mais ce serait dommage de pas
ser 11 côté.
Dans le bureilu, une pochellc contient
des documents relatifs aux Templiers, qui
décrivent simplement le fondionnement
du 1" degré. la victime appartenait à
1'00000re des Veilleurs du Temple. Plus 5l.Jr
prenilnt est le rilpport secret entre eux et
les Assassins, obédience de J< degré. la
liaison iut ét.lblie 11 l'occasion de fouilles
ilrchéologiques dilns le désert du Sahara,
où fut dég.agé un fragment de Iii Table
d'tmeraude.
Dans la bibliothèque est dissimulé un pe
lit carnel, dont Iii COU\-erture esl ornée
d'une pièce de jeu d'échec, le fou (jet
d'ocOJltisme ou d'idée: le messager du
roi), accompagnée de Iii mention. Chev.
Mari.• {abrégé des Chevillie~ de Iii Mar
ting.alel. A l'intérieur, des notes manus
crites 11 l'écriture fiévreuse, 11 peine dé·
chiffrable, dont ressortent des bribes;
• nous jouons chacun notre tour... l'alam
bic s'échauffe... globe plein de liqueur
noire qui contient le déchu ... enfin les
joyaux de l'Oeuvre !xillent 5l.Jr la Table...•
Dans la corbeille, un billet Bangkok-Pa
ris datant de J-3.
Oans le fauleuil est soigneusement plié
son manteau noir de Templier (avec une
croix panée rouge brodée en satin).
Enfin, et 5l.Jrtout, il y a un smoking dans
I.l penderie, qui contient une carte du ca
sino de Flotville.

QUATRIÈME PARTIE

7 noir, impair
et passe
Située 5l.Jr la côte normande, FIOIville est
11 200km de Paris. Celte stiltion balnéili·
re, cossue mais pluvieuse, anire le Tout·
Paris. C'est une collection de villas de
luxe, gardées par alarmes et molosses. le
centre de Flotville est très commerçant. lil
plage esl fraiche et morose, et le port de
plaisance contient quelques yachts. les
hôtels sont des palaces d'architecture nor
mande, ilVec golf et piscine. Un hippodro
me, enfin, se peuple d'aristocrates le di
milnche. 0\1<Iis l'attradion majeure reste le



casino, où se retrouvent politiciens res·
pectables, vedettes pailletées du show·
biz et hommes d'affaires ambitieux. Il est
aux mains d'un certain Albert de Roche
chouart.

Le casino
de Flotville
Cet établissement a un secrel qui concer
ne les Templiers. En efiet, le casino de
Flotville est depuis plusieurs années une
Ierme templièœ. C'est~ireque les londs
sont exploités par une obédience qui s'en
sert pour ses activités occultes. le Che
valier Veilleur chargé de contr6ler l'éta
blissement s'appelle Sebastian Pennborg.
Il a insisté pour obtenir cette responsabi·
lité car il a une véritable passion pour le
;eu. Amateur in'Jétéfê des cercles de poker
et des tables de b1ackjack, il a su traduire
cet engouement en termes ésotériques
dans ses propres recherches occultes. Il a
de celle manière eu l'aval de son obé
dience pour être l'interlocuteur de Roche
chouart.lIs s'entendenl fort bien, et Penn
borg lui a fait comprendre quels bienfaits
il pourrait retirer de celle .collabora
tion. : clientèle choisie, renforcement de
ses relations dans les hautes sphères de la
politique et des affaires d'un point de vue
occulte, pClU\'Oir accru dans les relations
ave<: le Milieu, etc. Ces rapports amicaux
sont toutours préférables à un ignoble
chantage.
Mais pour Sebastian Pennbotg. l'implan
tation dans le casino allait s'avérer une
chance inespérée. Il y a quelques mois,
il a appris, au hasard d'un message tom
bé dans ses mains par erreur, la décou
verte du fragment d'émeraude par les As
sassins, Sa passion du jeu et son amour du
risque ne l'ont pas laissé hésiter un instant.
Réunissant ses meilleurs lieutenants, il a
organisé le transfert du fragment à Bang·
kok, promettant sur sa vie et son honneur
de Templier la réussite du Grand)eu. Il a
ainsi caché "affaire à ses supérieurs, et a
fondé un groupuscule secret: les Cheva
liers de la ~'\artingaJe, dont il est le o\'\aître.
Ayant assisté au:.: premiers résultats de
l'utilisation de Ja Table (une magnifique
émeraude qu'iJ a rapportée avec lui),
Pennboig a dù rentrer en France, à re
gret, pour faire acte de présence et pro
téger sa couverture. Mais il avait besoin
d'un Q.G. pour diriger les opérations, et
a mis Rochechouart dans la confidence.
Il lui a fait miroiter l'idée d'un trésor à
récolter, et le patron du casino a accep
té. Depuis, Pennborg, Maitre de la Mar
tingale, loge secrètemenl au 3' étage du
casino.

Le décor
Vu de dehors, c'est un grand ~timent

blanc, à la façade en an: de cercle, pour
vue d'une immense baie vitrée. Il est fer·
Olé durant le jour, et n'ouvre que vers
21 h.

• Entrit eta~l : un garde en manteau
rouge et casquette noire aux armes de
J'établissement est posté devant la porte
tournante. Il salue poliment quiconque
arnore la tenue de rigueur (costume, robe
du soir) et refoule ceu:.: dont l'allure n'est
pas conforme. les touristes sont admis,
même s'ils ne sont pas de grande classe.
le garde se méfie plutôt des trublions,
venant pour se faire remarquer par quel
que scandale.
la porte loumantedonne sur la salle d'ac
cueil, aussi large que la façade mais peu
profonde. la moquette épaisse tend sur le
rouge, de même que la livrée du garde et
du reste du personnel qui accourt pour re
cevoir le nouveau ventJ. Baignée par une
forte lumière, elle est très claire et pro
\'OQue une impression de faste. Elle com·
porte tOUS les services annexes au jeu lui·
même. Des messieurs wns des fauteuils de
cuir fument devant des tables basses por
tant des verres d'apéritifs. De part et d'au
tres, des bureaux poulVOieflt aux demandes
des clients: le vestiaire rempli de ledens et
de fourrures; le guichet du changeur, pour
retirer des plaques en échange d'un paie
ment (ne demandez pas le jet d'opportu
nité maintenant, mais plutôt à la sortie,
qui sera sûrement trop précipitée pour que
les Pl pensent à récupérer leur argenlll.
Au fond, d'épais rideaux rouges retenus
par des cordelettes séparent la salle d'ac
cueil de la salle de;eu.
• Salle de j~: beaucoup plus profonde,
cette salle profite d'une lumière tamisée,
qui préserve mieux l'ambiance feutrée
qu'apprécient les amateurs. la décora
tion est aussi plus discrète, dans des tons
IlOCturnes : bleu, gris, noir. les rangées
de fenêtres sont placées tr5 haut sur les
murs, ajoutant un peu de grandiloquen
ce au lieu, Un agréable murmure plane
~f la vaste pièce, composé de centaines
de conversations raffinées et de polilesses
de rigueur, Une vinglaine de longues
tables s'accompagnent de chaises confor
tables. Des serveurs déambulenl avec des
plateaux de verTes et de coupes. D'un
côté, le bar étend son comp/oir chromé,
ses étagères chaigées d'une centaine d'al
cools; un barman de couleur y compose
diver.; cocktails, Au fond, deux portes dis
crètes mènent aux toilettes et au poste de
surveillance oû les agents de la sécurité
(officiels, non Templiers) se tiennent prêts
au moindre incident. Enfin, un ascenseur
et un escalier de secours, interdits au pu
blic, permettent d'accéder aux autres ni
veau:.:. A l'intérieur de la cage d'ascenseur
figurent les boutons 55, RdC, 1 et 2,
• Sous-sol: des couloirs de béton et
d'acier, bénéfIciant d'une importante ins
tallation de contrôle et d'une alarme sûre
débouchent sur I.l salle du coftTe et les bu
reaux destinés il l'administration.
.1" étage: un grand bar privé, désert
en ce mornenl, permet à Rochechouart de
discuter lranquillement avec ses invités
désireux de conclure des contrats d'as
sistance mutuelle, ou ses contacts dans le
Milieu.

.2" étiilge: les appartements du patron,
et son bureau personnel, contenant IOuleS

les pretNes des malversations qui nedoi
vent en sortir sous aucun prétexle.

• J'étage: il n'y a pas de bouton dans
l'ascenseur correspondant au 3' étage.
On ne peut y accéder qu'en utilisant un
haut-parleur d'interphone actiottné par
un interrupteur. Une voix demande:
• Qu'avez-vous joué ce soir? _, Il faut ré
pondre le mol de passe de la Martingale:
.7 noir. impair et passe _. Alors l'ascen
seur se met en marche et s'arrête au 3' éta
ge. la porte métallique s'ouvre sur un
couloir dont l'aspect est un peu différent
et plus réœnI~ Je teSl.e du bâtimenl.les
murs wnt décorés d'images ayant trait
au thème du jeu :gravures, reproductions
de tableau:.: de maîtres, etc. Oeu:.: portes
~ présentent. la premÎèfe est celle d'une
vaste salle de réunion et de discussion,
avec tout le confort de travail moderne
(micro informatique) et une bibliothèque
occulte spécialisée dans la numéfologie
et les rites templiers (POT 14). la deuxiè·
me porte est marquée de l'insigne du
maître: le dessin d'une pièce d'échec
blanche sur fond noir, coiffée d'une cou
ronne portant la croix pattée. C'est le bu
reau de Pennborg.
la pièce est particulièrement sombre,
coolrastant nettement avec la clarté du
système d'éclairage du casino. Elle con·
tient une table a\'E'C lampe el ordinateur.
[)eu:.: fauteuils de cuir lui fonl face, Des
classeurs s'alignent sur une commode, à
côté d'un petit bar avec verres, bouteilles
el réfrigérateur. Mais surtout un impres
sionnant désordre envahit ce bureau, où
S'empilent livres, feuilles volantes, et ob·
jets hétéroclites, Un ;et de psychologie
indique que le propriétaire est un véri-



table névrosé Qui sacrifie tout pour satis
faire une passion dévorante. Des Nppes
de fumée de cigarette planent (Iu-<!essus
wuphamaüm, QUi déborde de la lable et
de la commode jusque sur le sol. D'aulre
part, parmi les cendriers pleins et les verres
sales, une superbe collection de jeux est
éparpillée. Originaires du monde entier,
go, mah-jong et casse-tête chinois cô
toient échecs, tarots ct wargames. En
fouillant dans la pièce {ce qui est long el
fatigantl, on peut rassembler des docu
ments racontant l'origine de la Manin
gale el son insLlllation en ces lieux.

Les acteurs
A présenl Que le décor est planté, exa
mil'l()OS la situation. les Nephilim sont
venus récupérer Esmeralda, el êlueider
le myslère de ses agissements. Ils vont
donc tenter de la repérer parmi les clients,
en évitant d'attirer l'allention sur eux.
D'autant qu'ils peuvent se douter que ce
lieu est sous influence tcmplière. Décri
vez-le comme un casino. normal., en
distillant progressivement l'activité oc·
culte. Quels sont les actions et les buts des
PNJ?
e Esmeralda: elle a volé une voiture .!j
Paris, et a pris ici une chambre dans un
hôtel prestigieux. Puis elle a prêparé son
investigation comme suit Premièrement,
elle a changé complètement d'allure el de
style de ~emenls.Ce soir, elle est \~ue
d'une longue robe de satin noir fendue
très haut. d'un chapeau Qui retient ses
cheveux de jais. Elle a aussi des gants et
des lunettes noires pour dissimuler ses
aspects de mélamorphe, 11 savoir ses yeux
et ses ongles d'émeraude. Résultat: bien
difficile de reconnaÎlre une bohémienne
dans cette femme distinguée aux manières
calculées.
Deuxièmemenl, Esmeralda s'accompagne
de moyens magiques. Des petits wchels
de poudres de transmutation sont cachés
sous sa robe, à la hauteur de la hanche,
accessibles par la fente du tissu. Vous
pclU\'eZ lui attribuez les formules que vous
désirez, mais la plus indiquée reste. la ré
duction de l'émeraude., au nom idéal, el
Qui est à la fois efricace et franchement
amusante. De plus, un familier invisible
aux humains rentre avec elfe dans le ca
sino. C'esl un lutin de quelques cenli
mètres 11 peine, issu du royaume d'As
siah, avec des petites ailes dans le dos. Il
est peu puissant, mais joue le rôle d'es
pion. laissant trainer ses oreilles dans la
salle, il va déceler le code du Q.G. des
Templiers. Ce point sera précisé plus bas.
llsewirit itussi.!j détourner l'itttention des
ennemis en CilS d'itffrontement
les buts d'Esmeralda sont clairs: appren
dre où se trouve la Table, décapiter le
groupuscule qui organise la partie. Pour
cela, elle est prêle à en découdre sévè
rement. Seulement, pendant ce lemps, la
panie se pour5Uil.. lui volant son Ka sans ré
mission.1I faut donc lenir rompe de celle
dégénérescence. Sur les actions phy-

siques, effectuez un malus progressif, de
-20% au début de Cel épisOOe à -50% itU
final.
e Pennborg: il passe son lemps aux diffé
rentes Llbles de jeu. A la roulette, il griî
fonne des cak:uls pour prédire la sortie des
prochains chiffres. lorsqu'il perd, Penn
borg semble anéanti; mais s'il gagne, ses
yeux brillent d'une joie mauvaise. De
toute façon, il ne cesse jamais de trilX>ter
des dés dans sa main, même s'il ne s'en
sert pas. Ce cliquetis obsédant le suit par
tout.
Enfin, un observateur discret mais allen
tif arpente la salle. C'est un Asiatique qui
app.1rtient 11 une secte thaïlandaise filS

serOOlant les plus importanlS trafIQuants de
pierres précieuses de celle région. Celle
secte se nomme le fvtaï pen RaT. Elle a eu
vent de l'aetivitédes lempIiers à Bangkok,
et voit d'un très mauvais œil qu'ils se pré
occupenl d'émeraudes. Cet homme a
donc: été envoyé par ses collègues pour
se renseigner sur le compte de Pennborg.
Mentionnez juste sa présence aUI( Ne
philim, afin qu'ils se posent des questions
à son sujet avant d'arriver en Asie.

Rien ne va plus
Mainlenant, le scénario est ouvert. les PI
sont libres de se comporter à IetJr guise.
En tout cas, les séquences Qui suivent leur
permettent d'inter\'i'flir quand ils \'eU1ent.

et VOUS servent il les remettre sur la bon
ne piste au cas où. A chaque étape ac
cordez des jets, voire des bonus aux PI.
eles PI essaient de retrouver Esmeralda
dans la salle: jets d'observer, de sentir (le
même parfum que le châle). En s'installant
à une table, ils remart\lJCnt Pennborg el ses
manies. Pendant ce temps le lutin s'amu
se à maltraiter les croupierS, 11 faire sau
ter la bille de lit roulelle en l'air, 11 épar
piller les Citrtes...
• Pennborg joue le 7 noir, impair et pas
se et prend l'ascenseur pour gagner son
Q.G. Par inadvertance, par association
d'idée ou Pitr SUperstilion, c'est une mise
Qui te\'ient souvent dans son jeu, elle lu
tin finit par s'en apercevoir {el peut-être
les Pl). Il s'empresse de communiquer
l'information à Esmeralda, en allant la
voir ou en criant le mot de Pitsse en éno
chéen. les PI s'en rendent compte par
une vision-Ka sur le lutin et en entendant
le message.
e Esmeralda prend l'ascenseur 11 son lour.
Elle va fouiller le bureau lX>ur apprendre
que la Table est à Bangkok puis engager
le combat. les PI ne l'ont peut-être pas
aperçue, mais s'y rendent également jus
te après elle. Il faut utiliser le mot pour
monter au J'.
la réunion a lieu dans le Q.G. Sont pré
sents Rochechouart. Pennborg el de riches
personNges liés au Milieu. En effet. R().
chechouart a organisé celle rencontre
pour négocier l'émeraude Que Pennborg
a rapportée et celles 11 venir (si vous le
voulez, le Thaï s'est mêlé 11 eUl(, itprès
avoir pris rendez-vous avec Rochechouart).

C'est une assemblée dans le style mafIO
so. Pennborg sort une bourse el pose une
bille verte sur la table. les clients sont
fascinés. Quand les PJ arrivent, ils en
tendentla fin de la conversation: .... et
il y en aura beaucoup d'autres?_. Sou
dain, Esmeraldit fait irruplion :. Non, plus
jamais d'aulres •. la Pleureuse esl de
bout, elle ôte ses lunettes et son chapeau,
Iibéranl ses longs cheveul(. les specta
teurs sonl ébahis devant ce regard d'éme
raude Qui les toise. Des gardes Templiers
interviennent, munis d'armes 11 feu.
le combat s'engage. Esmeralda saisit ses
sachets et réduit ses victimes. le Thai et
Pennborg se ruent sur l'émeraude. fvtais
la bohémienne esl.toujours plus rapide et
la récupère. la bagarre doit être épique
sans tire meur1rière, car le but est de per
mettre aux Pl de se montrer héroiques. En
effet, à la fin, au moment crucial où Es
rTlefi]lda domine ses ennemis, elle porte
la main 11 son visage et gémit: elle est
aveugle. C'est là que les PI doivent ré
agir très vile pour la sauver.
En définitive, les Nephilim devraient fuir
du casino avec pertes et fracas. Esmeral
da leur donne peut-être Quelques expli
cations à propos des derniers jours, mais
elle est .!j présent très faible. le temps
presse. Si les PI veulent continuer 11 l'ai
der, ils devrontlraver5ef les océans.
Prochaine étape: lit Rochelle.

CINQUIÈME PARTIE

Le triton
de La Rochelle
Etant donné ses connaissances et son âge,
et malgré sa fitiblesse (ou peut-être gr.ice
11 elle), les PJ ituronl désormais du mitl 11
refuser quelque chose à leur protégée.
Esmeralda les prie de la suivre dans son
voyage de la dernière chance, el leur pr0

met de leur révéler son histoire. Pour
convnenœr, ils partent à la Rochelle a\'CC
elle, car là se trouve un ami sûr qui pour
ra les mener au bout du monde.
la Rochelle est une ville 11 470km de Pa
ris, célèbre pour son histoire liée aux ar
mateurs et aux navigaleurs. De son pas
sé subsistent de nombreux monumenls,
qui rappellent cer1ainement des souve
nirs aUI( Nephilim, tandis qu'ils lraver
sent les rues bordées d'arcades et côtoient
les maisons du XVII' siècle. Esmeralda se
dirige vers le Vieux-Port, dont l'entrée est
encadrée par deux tours du XIV', la tour
de la Chaine et la tour Saint-NÎColas avec
son donjon. les bateaux de pêche mouil
lent devanl les pontons de bois, dans le
bassin d'échouage. Peu 11 peu, les Ne
philim s'enfoncent dans des ruelles tor
dues, passent sur les Quais humides ver
dis par le lichen. les boutiques, petites et
ancieooes, ont des enseignes de fer rouillé
qui grincent ditrtS la brise venue du litige.
Enfin, Esmeralda fait halle devant l'en-



trée d'urM! titveme, dont l'enseigne dé
clare: Au IrilOO bleu.
l..l porle craque QU<lOO on la pousse, et on
entre dans une pièce élroite mais pro
fonde, décorée d'objets de marine (sex

lant, gouvernail), et éditirée par des lan
ternes tempête. Au food de la pièce, un
rideau se soulève, et le propriétaire ~
monlre. Esmeralda se jette dans ses bras.
C'esl Neville. Elle l'it connu à Alger où il
faisait escale pour ravi titiller son galion en
hommes et en vivres. Il a accepté de la
prendre à son bord et de la prOléger, pro
litant ensemble de la liberté et du bonheur
que confère l'océan aux Nephilim de
l'eau.llsont patcooru les sept mefSdu gl0
be avant que Neville soit assassiné et re
mis en stase par les Templiers anglais.
Après les présentations d'usage, Esme
r.l1da demande à Neville de l'emmener à
Bangkok. Devant son insiSlance, il ne
pose pas de question, et demande aux Pl
de se meure à la tache pour préparer l'ex
pédition qui durera plusieurs semaines.
Il y a deux types de travail. le premier,
matériel, consiste à rassembler les vivres
el l'équipement nécessaire. Neville pré
cise aux PJ que son navire ne possède
aucun confort moderne, et que s'ils fes--
sentent le besoin de se rrnJnir de certains
biens, ils doivent y penser maintenant. Il
donne particulièrement ce conseil aux
Pyrim, s'il y en a, car il sait que les condi
tions maritimes ne devraient pas les ré
jouir. En tenant ce discours, Neville se
montre magnanime et amical, mais pour
lui, en \'érité, seule compte la mer infinie
qu'il va reprendre après toutes ces an
nées d'inactivité.
le second travail est occulte. Il nécessi
le l'aide des kabbalistes du groupe. Car le
navire que Neville va employer n'est pas
un simple bateau, même pas comme ceux
qu'il commandait à l'époque. O'ailleurs,
en J'occurrence, les vaisseaux de corn·
bat comme le galion ne seraient pas bien
utile, car ils sont trop lents. Pour aller
vite, il faut une caravelle. Pour fendre les
flots à la vitesse d'un oiseau, il fautl'Ale
teri/us.

L'Atelentus
eville mène les Pl qui ont accepté de

l'aider le long de la côte, en suivant un iti
néraire bizarre, tournant parfois en rond,
se glissant entre deux rochers qui parais
saient soudés. Bientôt ils arrivent dans
une région déserte, que nul baigneur ni
pêcheur ne fréquente. Il y a la une crique
préservée de l'homme, où abondent les
plantes étranges, les algues mouvantes, et
de curieux coquillages qui galopent sur les
rochers. Neville s'approche du bord de
l'eau. Acet endroit eUe semble plus pro
ionde et en ni!me temps plus claire qu'ail
leurs, comme si des IlIe\lrs miroitaient au
fond. Il fait signe aux PI de l'accompagner
et plonge.
En nageant une minute sous t'eau, le gr0u

pe s'engouffre dans une caverne sous
marine, avec une petite plage. A l'inlé-

rieur, UrM! clarté surnaturelle baigne la
petite salle. Des inscriptÎOrlS séculaires se
lisent a même les parois granitiques. Au
fond de la caverne, un lourd coffre de
bois garni de ferronneries regorge de tré
sors: pièces d'or et d'aq;ent de lOUS pays,
croix ouvragées, médaillons, dagues...
Mais Neville défend aux PJ d'y toucher.
Ce trésor est sacré, il appartient aux frères
de la côte, a ses collègues corsaires qui
reviendront se le partager lorsqu'ils se
ront de nouveau éveillés. En revanche, il
saisit un parchemin posé au pied du coffre,
le déroule et propose d'aller chercher
l'A/elen/us.. Pour cela, il faut participer à
l'invocation, et traverser les champs ma
giques d'eau pour le retrol..rVer.• 11 mouil
le quelque part, dans le royaume d'As
siah, itU large des Terres Gnomiques.,
dit-il.
Les PJ doivent entonner avec lui l'invo
cation de .1'A/elen/us, caravelle aux onze
voiles, arpenleur de l'Axis. et réussir leur
jet sur Pentacles et Ka-Eau x 2. Ceux qui
réussissent partent avec Neville dans les
royaumes magiques, les aulres seront ma
lades a bord, c'est-à-dire qu'ils ne profi
teront pas des points de mélamorphe et
des Plexus rencontrés sur le chemin. Com
me prévu, la caravelle est ancrée dans
les eaux gnomiques. C'est un magnifIQue
vaisseau, long et effilé. Sa coque est bleu·
vert matiné d'éclaboussures blanches, et
se confond avec la couleur des vagues.
Ses onze voiles azurées portent un su
perbe pentacle. A bord, le groupe est ac
cueilli par l'équipage, composé de créa
tures aquatiques: les Kerkouëts. Ces Effets
Dragon d'eau sont les cousins marilimes
des Gnomes terrestres. Ils font cinquan
te centimèlres, ont une peau écailleuse
verdâtte et des yeux globuleux. leurs che
veux hirsutes ressemblent à des bouquets
d'algues. Il y en a une vinglaine, dont
leur chef, qui a une jambe de bois et un
bdndeau sur J'œil. Ils onl tous des petits
gilets gris brodés de petiles lettres féeri
ques.les Kerb:luëls font fête à Neville, qui
conduit le navire à tra~ les royaumes,
pour apparaitre au large de la crique. A

J'horizon, r'Arelen/us et sa voilure se con
fondent si bien avec l'eau et l'air qu'il est
presque invisible pour des yeux humains.
L'équipement est acheminé par canot, et
le grand \'OYage commence.
L'A/e/en/us esl donc une caravelle gno
mique, qui suil les champs magi{lUe5 et
non les vents. Il lui arrivera peut-être de ren
contrer urt Plexus ou un Nexus... Cette
traversée est l'occasion pour les compa
gnons de se raconler des anecdotes. Pour
meubler les soirées dans la citbine du ca
pitaine, chacun leur tour, les personnages
font part d'un événement marquant de
leurs existences antérieures. 'eville peut
parler un peu du vaudou, qu'il a observé
dans les Caraibes, ou du siège de La Ro
cl'lelle. les Pl doivent faire de même, en
improvisant un récit. Quant à Esmeral
da, elle leur parle bien sûr de son origi
ne, de sa mission :e11e leur révèle le mythe
du Glorieux Alliage.

SIXIÈME PARTIE

Destination
Bangkok
Les voyageurs arrivent finalemenl dans
le golfe de Tha·11ande. Neville ancre l'Are
lentus à bonne distance de la terre, bien
que sa nature magique le dé
robe aux yeux humains, et le
place sous la garde des Ker
kouêts. Puis c'est dans une
barque discrèl:e que les com
pagnons s'engagent dans la
baie de Bangkok, qui offre
120 km de front de mer. Au
centre de cette côte, un delta
où l'on croise des cargos
russes et chinois mène il la
capitale. le fleuve qui la tra
verse est le Chao Phraya, qui
se disperse en réseau de ca
naux dont le cours glauque
et l'œeur pestilentielle émail
lent la ville. Ces canaux, mal
entretenus ou carrément bé
tonnés, ne parviennent pas à
juguler les marées qui enva
hissenl Bangkok deux fois par
jour. A ces moments, le œo
tre-viJIe est noyé sous plus
d'un mètre d'eau. les fonda
tions ne peuven' résister aux
assauts: la \~11e s'enlonce plus
vite que Venise, el passera
sous le niveau de la mer en
l'an 2000.
la ville est surpeuplée (huit millions d'ha·
bitants), très polluée, bloquée par d'in
cessants embouteillages. le meilleur
moyen de circuler restent les pirogues a
moteur et les pousse-pousse à pédales.
L'odeur étouffante alterne relents pois
sonneux et parfums fruités. La chaleur est
telle que les marchands de glace four
millent. Pensez aux effets de cette am
biance sur les rnétamorphes.. Esmeralda et
Neville sont pressés d'en finir. S'ils dési
rent se reposer dans un hôtel, ils pour
ront profiler de la piscine du. Dusit Tha
ni _, qui n'est polluée que par les riches
Américains qui y sirotenlleur whisky en
faisant trempette.
Dès leur arrivée, les Pl sonl repérés par les
indicateufS du Maï pen Raï. Après une
courte filature qui pourra parailre mena
çante aux Nephilim,les sbires de la sec
te (costume noir, cheveux laqués, colt
sous la veste, logo du Mai sur la cravate)
les informent très courtoisement que leurs
patrons seraient très honorés de s'entre
tenir avec eux.

Ces messieurs
de Mahesak
Le rendez-vOlJS est situé dans le quartier
de Mahesak, territoire des négociants de



pierres précieuses, OÙ se pressent k'5 ache
teurs du monde enlier. Ici nul touriste ne
se risque. les parkings pri\'l!s sonl peuplés
de Rolls el de Mercedes. les immeubles
sont pourvus de grilles d'acier et de ca
méras video.
Une fois que les gorilles leur octroient un
laissez.passer, les PI sont introduits dans
un large escalier qui mène à un appar
Iement princier, au sol complètement re
COU\'efl de peaux de ligres {horrible spec.
tacle pour k'5 Faenml. Autourd'un sobre
bureau, les huit dirigeants de la secte
sont assis derrière une table, â contre
jour pour que leurs visileurs ne puissent
les identifier. Curieusement, le fauteuil
central est vide. Ils parlent aussi bien an·
glais (lue français.
• Nous serons brefs. Nous savons que
vous venez vous allaquer aux installa
tions d'une société concurrente. Nous
avons enquêlé sur eux en Europe. Us sont
puissants. VIOlents. Ils portent le Mton.
leur présence dans cette région n'est...
comment dire... pas de notre goût. D'un
oIulre cblé, nous ne savons pas si nous
pouvons vous faire confiolnce... _
Sur ces mots, la voix du ThaT tremble un
peu. Puis il se ressilisil. comme s'il étilit
prêt à prendre le risque.
• Nous passons un marché avec les vieux
dragons., dit-il en pointant les Nephilim
du doigt.• Débarrassez·nous d'eux, car
vous en avez le pouvoir, et nous vous
donnons un indice pour les Iocaliser._
Si les PI insistent, ils acceptent aussi de
leur livrer un document: le code d'hon
neur du MaT pen RaT, d'une grande valeur
à leurs yeux, comportant les prémisses
d'une compétence. connaissance des
sociétés secrètes asiatiques_.
l'indice, c'est l'homme que les Cheva
liers de la Martingale ont payé pour con
voyer le fragment et installer le tripot.
sans le moindre sentiment, le sectataire
décril sa situation. Afin qu'il ne puisse
pas parler, les Chevolliers l'ont piqué de
force à l'héroTne. le poIuvre homme vit
maintenoJnt dans une masure iniectedoJns
la campagne avoisinante. sa femme n'a
plus que la peau sur les os, el sa fille se
prostitue pour lui payer sa drogue. Il faut
aller le questionner.
Pour cela il faut quiner les rues bondées
de Bangkok, et cheminer sur les nom·
breuses rivières qui irriguent la région.
Ce trajet dure au moins une journée. le
paysage est merveilleux et serein, rien de
corrmun avec 101 capitale. Sur de longues
et Iernes barques de teck,les Nephilim Ira
YI!fSCl1lIes mardlés lIottants OÙ des iemmes
en ChapeolU de paille vendent des fruits
aUll couleurs inconnues. les auberges leul
offrent de 101 bière et de 101 viande sucrée.
Enfin, ils parviennent dans une p101ine al
luviale saupoudrée de petits villages lacus
1fes, montés sur pilotis.
C'est dans une de ces maisons que la vic·
time des Templiers agonise. les PI doivent
le soigner par des moyens magiques ou
en payant son internement dans une cli
nique de IUlle. Alors sa femme COllSeflt à

leul ré\'éler l'emplacement du tripol: Au
mi, Pe<chburi Raad.

La dernière
•mise

Petchburi Raad est au cœur du quartier
chaud de BoIngkok.l'enseigne lumineu
se de l'institut de massages Atolmi oInire
l'œil des PI dans une ruelle adjacente,
où chaque CfItrée est un bordel plus ou
moins déguisé. Un couloir jaunâtre est
goJmi de vitrines où oInendent des gamines
lrop maquillées avec des numélos. Au
fond, une porte de bois lourd est gardée
par un malabar de 110 kilos. Il porte un
gilet de cuir sur son torse nu, des che
veux longs en catogan, el des petites lu
nelles rondes qui ColChent ses yeux sans
vie. S'en débarrolsser devrolit être facile:
le lieu est très sombre,l'honvne est fati·
gué. On peut par exemple anirer son oIt
tention dans Url recoin du couloir. Derrière
la porte, un escalier descend vers une
Colve oomide. C'est là que lOUt va se jouer
(oIU pl"opfe el au figurél.
la piè<:e de quinze mètres carrés n'est
éclairée que par la lueur verte et palpitante
qui provient du fragment d'émeraude.
Celui-<:Î est si brûlant que nul ne peutie
loucher. Il est plaCé dans un athanor gi~

gantesque, composé d'une cuve métoll
Iique et d'un réseolU de tubulures de \'er
re. Ces fines canalisations le relient à un
grand globe de \'Cm!, rempli d'un liqui
de noir zébré de lueurs inquiétantes. A
l'intérieur natte une sorte de 100Ne blan
chiitre qui bouge lentemenl dans la li·
queur visqueuse: un homoncule. Enfin.
surmontant l'appareillilge, un alambic
tortueux penche son bec au-dessus de Iii
Table.
Autour de la Table se tiennent les trois
derniers Chevolliers de la Martingale. Vi
siblement, ils sonl complètement fous.
leur visage creusé se découpe dans le
nimbe verdatre d'une façon terrifiante.
Ailligê; de tics nef'o't'llll, ils semblent oIvoir
poissé les derniers mois dans ce lieu ma
IéIÎque sans en sortir. l'un des trois esl
mieux habillé. C'esl un ThaT corpulent
dont la cravate dénouée porte le signe
du Maï pen Raï. C'est leur chef manquant,
qui a succombé au démon du jeu Ct :..101
folie des billes d'émeraude.
Quand ils ilperçoiventles Nephilim, les
Chevaliers ne montrent aucune réaction
brutale, ni même de surprise. l'un d'eull
explique aUll Pl a\'ec un sourire sardo
nique que la œstlUCtion de l'athanor ne
libèrera pas Esmerollda : la poIrtie a duré
trop longtemps, le processus est irrél.·Cf
sible. la seule façon de mettre fin à 101
partie est de la gagner. Ils leur proposent
donc de jouer pour remporter la liberté
d'Esmeralda. Neville, vieil habitué des
tavernes, accepte immédiJtemenl.
les règles sont simples. Il faut lancer trois
fois deux dés d'émeraude (des dl 0). Nul
ne sait cxolctemenllechiffre qu'il folut fai
re. En folil, ils font sans le savoir des jets

sur le Ka (Kol-soleil pour les humains). Ka
x ) au premier jet. x 2 oIU deullième, x 1
au dernier. Celui qui au total fait le plus
de réussite est vilinqueur.
Vous êtes libres d'inventer des règles plus
originales. Celles-ci ont le mérite d'être
simples, et de réserver un effet drama
tique dû à la baisse du multiplicateur.
l'imporlolnt esl comme toujours l'am·
biolnce.• Habillez. les jets de dés. Insis·
tez sur les molnÎes des joueurs: ils saisis
senties dés avec oIvidité, murmurCflt une
prière, font des gestes biZarres. lOI sueur
inonde les visages. la lumière du frag
ment projette les ombres grolndies des
participants.
QUolnd les Templiers gagnent. Esmeralda
ne peut retenir ses larmes. Simultanément
l'alambic se met en marche et distille une
goune d'émeraude qui tombe sur la Table.
Elle se solidifie aussitôt en une bille d'une
pureté incomparable qui rayonne de puis
sance magique. le Thaï la saisit avec une
pince à épiler et l'examine â la loupe,
avant de la glisser doJns une bourse oIvec
une ellplession d'extol5e. Esmeralda dé
iolille, complètement aveugle. Son Ka n'est
plus qu'une lueur.
ri y a deux issues il la polrtie: soit les Ne·
philim remportent la partie, soit Esme·
ralda pousse un hurlement sauvage et uti
lise ses dernières forces pour saisir le
fragment qui lui brûle les mainset le briser.
Dans les deux us, le rT10ICeau d'émerau
de explose en des milliers d'éclal!i minus
cules qui s'évaporent dans l'atmosphère.
l'olthanor commence il vibrer, l'oIlo1mbic
se ColSse, emportolnt avec lui le globe de
l'homoncule qui se déverse dans la sal
Ie. les PI onl juste le temps de s'emparer
des billes (sinon c'est Neville) ilvant de fuir
la cave (lui s'effondre sur les Chevaliers
de la Milrtingille.

Adieux
à la caravane
les comp.agnons rentrent en france. Es
merolldol mettra beolUCOUP de temps il
récupérer son KoI. Molis elle est sauvée
et peut voir de nouveilu. IUSQu'â la pro
chaine découverte de la Table d'Éme
raude.
Neville quille les PI il la Rochelle où ils
seront toujours les bienvenus dans sa 101

verne. De retour à Paris avec Esmeralda,
les PI retrouvent les bohémiens au cours
d'lM'lC fête chaleureuse. Avant de partir. Es
meralda demolnde oIUll Pl de \'Cflir la voir
dans sa roulotte. Outre les remerciements
qu'ils méritent, eUe leur donne les billes
d'émeraude et leur en révèle le secret: on
peut y lire le message ésotérique du frag.
ment qui s'cst brisé 11 ramais. Mais ils ont
encore de nombreuses aventures â vivre
avant de Silvoir le déchiffrer.
Enfin, l'heure des adieux est venue. les
Ncphilim regardent s'éloigner la carava
ne gitoln dolns les velours du soir, et voient
briller une dernière iois les yem d'Esrne
rolldol.



Le Glorieux Alliage

E
n ces temps immémoriaux, l'Atlan
(ide dressait ses dômes. C'était l'Âge
d'Or. Les Nephilim libres et tout

puiSSoilnts se mouvaient sans effort parmi
les champs magiques, que la chule de
l'orichalque sur Terre n'avait pas encore
troublés. Ainsi, de nombreux Nexus mar·
ooienlla surface, augurant bien souvent
de la nai5Sdoce de l'un d'entre eux. ces
premierrnés étaient uniques parmi les
êtres---Ka. El bien que Iii n.lisS<lnce d'un
Immortel fui fréquente. les auspices an·
nonçaient toujours des événemef1lS ma
jeurs, tels ceux qui virent naitre les mem·
bres du Glorieux Alliage.
Reportonrnous aux Vélins Carmîl"l<e•••
C'était l'in~anl précis où la nuit laisse
place au jour, et OÙ nul ne peut dire s'il
s'agit de l'aube ou du crépuscule. Des
NexU5 apparorent simultanémeot dans
des sites mÎniers fort ricnes. les matières
les plus précieuses attirèrent chacune un
Ka spécifique. Un creuset naturel se for
ma au centre des Nexus, où fut cisele un
cocon rninéf"aL les Nephilim qui naqui
rent au sein de ces chrysalides furent pro
fondément déterminés par le phénomène.
Bien qu'il soit composé des Ka-éléments
habituels, leur métamorphe récupéra les
caractéristiques physiques et symboliques
de leur pierre natale. De l'œuf mirléfal
dont ils sortirent, on eXlirpa un fragment,
un objet différent pour chacun (une dal
le, un crislal,.,), indissociable de leur na
lure et de leur existence, Cet alliage de Ka
et de pierre précieuse fut appelé Matière
Première.
l'un de ces êtres, une ondine, était lié à
l'émeraude: Esmeralda sortit du Nexus
nanlie d'une lourde dalle verte et trans
lucide, que l'on appela Table (J'~merau

de. Celle dalle portail un message réser
vé aux yeux des plus hauts initiés. On
raconte qu'un dénommé Hermès réussil
à l<l dég<lger de sa gangue, l<lissant à ja
mais son empreinte desSl.Js.
Mais cette combinaison des éléments du
pentacle n'avait rien à voir avec l'Agar
tha. En effet, malgré leur apparence de
perfection, ces créatures souffraient toutes
d'un manque. Esmeralda était aveugle,
l'explication de cet état résidait dans la
dualité du Nephilim et de l'objet qui l'ac
compagnait Tant que la Table existerait,
Esmeralda ne pourrail voir.

La capture
et l'exil
Mais avant que les lnvnortels puissent ré
soudre Ct' mystère, le Déluge submergea
l'Atlantide et les hommes s'armèrent
contre leurs geoliers. Oans l'Holocauste
et les Guerres élémentaires, la Table
d'Émeraude fut perdue, et pour la pre
mière fois Esmeralda se trouva libérée de
s.a malédiction: ses yeux s'ouvrirent. Hé-

las elle découvrit le monde dans ses pires
instants, assistant innocente à l'extermi
nation de la race élue. Elle devint alors l<l
représentation du chagrin de l'initié lorsque
la sapience est dévoyée ou bafouée. Pour
la Tradition, Esmeralda serait la Pleureu
se, la Princesse chagrine des contes de
fées, appelée il errer dans une vallée de
larmes.
Celle période permit la constitution des
sociétés secrètes, et l'avènement du Tem
ple. Comme nombre de ses frères, Esme
ralda fut capturée par les fidèles de Tu
b,alcaan. Celui-ci, fasciné par la splendeur
de la Pleureuse, l'obligea à le servir et à
le divertir par ses danses gracieuses et
sauvages, dont les mouvements rêvélaient
inconsciemment un enseignement oc
C\Jlte. tnformé de son histoire, il débuta les
toutes premières recherches de la Table
d'Émeraude, en vain. Mais cela suffit pour
apprendre son existence aux initiés hu
mains, qui ne l'oublieraient jamais.
lorsque les Immortels renversèrent le
Temple, et que Tubalcaan dut s'enfuir, Es
meralda se retrouva enfin libre de par
courir un monde d'aVffiir pour1es Ne
philim. Oans le message d'Akhênaton,
elle adhéra principalement au rôle que le
Pharaon attribuait aux: bohémiens. En cf
iet. sa condition la rapprochait manifes
tement des gens du voyage. Comme eux,
Esmeralda et."lit destinée à l'errance, et
les bohémiens l'accueillirent immédiate
ment comme leur marraine, une prin
cesse déchue et marginale.

La fondation
de l'alchimie
Mais celte existence devait trouver son
véritable sens aux alentours de l'An Mil,
lorsque les membres du Glorieux Alliage
se réunirent.
Esmeralda ne connaissait j)as ses sem
blables, nés sous les mêmes auspices
qu'elle. Ils étaient tous liés à un minéral,
dont ils portaient le nom d<lns une langue
occulte, et avaient au cours des siècles
passés adopté des missions, comme le
parrainage des bohémiens pour Esmeral
da. y figuraient notamment le lion vert et
Rebis.
Rassemblés en conclave, ils comprirent
qu'ils él:aienl les exemples vivants de la
transmutation de la matière. A partir de
leur expérience, ils inventèrent un objet
pour la réitérer symboliquement, une ré
plique du creuset primordial: l'athanor. le
Glorieux Alliage venait de ionder l'al
chimie.
Ayant souffert de la solitude, ils décidè
rent que les autres Nephilim devraient
obfigatoirement les rencontrer pour 00.
tenir les connaissances finales du Grand
Art. Ils étaient les figures emblématiques
que tout disciple devrait méditer. Ainsi
le SKret de la distillation dans l'alambic
se lit dans l'hiSloire d'Esmeralda, com
pagne larmoyante des bohémiens. On ne
peut donc trouver les formules du Grand
Oeuvre qu'auprès des ephilim de l'AI·
liage, et nulle part ailleurs.



QUATRE



Un pas de' trop, un retard,
une rencontre malheureuse,
et la Of 1igne .. est franchie ...

de fofce. D'être humain, YOllS

devenez autre chose, quelque
chose d'à la fois supërieur
et inférif:ur : une créature
de la nuit, un vampire...
Mais si la _ligne .. nt franchie,
il reste: une .. frontiè:re .. sur laquelle
se tenir. En effet. ~ est malgré tout
un moment où le: choix existe,
où l'on n'est plus vraiment
un homme mais pas encore un
vampire... et où vous n'appartenez
à aucune des deux communautés.
A1lez·vous tuer pour faire taire
la faim qui vous torture et
vous faire: accepter des vampires
ou allez-vous essayer de conserver
coûte que: coûte le peu d'humanité
qui vous reste: dans la douleur
et la dtude...
A vous de choisir...

1 Cela peut semble.. i1bsurde, mais Iii
pr8Tlièft> chose qui \'OUS vien: il l'esprit en
~nt connaissance est que \'CIUS ,I\'ez
filim! Pourtant cela aurait dû être la der
nière de vos préoccupations.•. En effet,
vous êles allongé sur un quai de métro dé
!oert sans le moindre souvenir d'y être
venu, sans le moindre 5OU\'enir même de
ce que vous avez pu faire durant les der
nières heures écoulées... les seules
choses dont vous êtes sûr sont que vous
avez rencontré une fille et que vous avez
été agressé et Solns doute assommé si vous
en jugez par votre mal de crâne, ceux qui
vous ont fait ça ne se sont pas contentés
de vous voler argent el papier, ils vous
ont aussi pris montre, blouson et chaus
sures... Il y a des jours comme ça DÛ il f.:lU
drait mieux ne pas mettre le pied dehors!
Boo rCela ne 5eI1 :, rien de se lamenter sur
son sort! Il faut réagir!
AI/ezen 89.

2 Installé devant le frigo grand ouvert,
\"QUS vous demandez ce que vous allez
prendre. Difiicile! Tout vous donne envÎe
devomil, pourtant c'est plein de bonnes
choses que vous adorez littéralement. ..
A ~ésent. à /d douche! Allez en 77.

3 Malgré l'horreur qu'elle vous inspÎre,
VOU5 vous 5efltez attiré par elle, non phy.
siquement comme cet abruti qui va :,
l'abattoir mais bien plus profondément.
Elle est à la fois une mère et une aman
te, c'est elle qui vous a fait passer la .Ii
gne., qui VOUS.il accordé le privilège de
continuer à • vivre •...
Si vous avez encore des points d'huma·
nité, allez en 46, sinon .lIIez en 1J.

4 Vous Silvez que ce chiffre est la clef de
tout. Vous êtes sûr que tout s'éclaircira si

vous arrivez:' vous souvenir de Sil signi.
fication.,. seulement voilà, vous avez
beau essayer, vous ne vous rappelez pas...

5 \bus êtes perdu dans vos pensées qu.n:l
une masse notre s'abat sur votre nouvel
ami, l'apiatisSilnt au sol dans une mare de
sang... les griffes plantées dans Sil proie,
un énorme loup de forme humaine, un
loup-garou, tourne sa gueule \'M vous...
Pris d'une peur irrépressible, vous fuyez.
Derrière vous retentît un long hurlement. ..
Allez en 50.

6 Avec queJques précautions oratOÎres,
mais quand même assez brutalement,
vQuslui annoncez que vous êtes devenu
un vampire la nuit dernière. Elle vous
écoute, compatit il vos brûlures, mais
n'en croit pas un traître mot. Au moins,
cela a la vertu de la calmer, elle a même
du mal à ne pas éclater de rire.
• Bien, messire Nosferatu, si nous véri·
fiions ensemble vos dires... j'ai tou;ours
voulu tester les prétendues prouesses ér0
tiques des vampires...•
,4./lez en 35.

7 la musique est assourdissante, les IIr
mières toujours changeantes. Odns ce va
carme, vous remarquez une fille qui danse
seule, au milieu dm cercle d'.:Unirateu~.

Soudain vous l'apen::evez plus clairement
:, la faveur d'un spot... C'est elle! la fille
que vous avez rencontrée, celle dont le
visage est si froid et fascinant dans VOIre
mémoire. Elle danse, sensuelle et féline.
Mais pour vous, cela n'a rien d'une dan·
se: en tant que vampire vous savez, vous
sentez, que c'est une parade de mort. Elle
ne danse pas, elle auire sa proie... Elle
• chasse t. l'un de ceux qui J'enrourent,
homme ou femme. va certainement subir
le même sort que vous... et tout vous re·
vient en mémoire..
Allez en 25.

8 Vous appartenez â la nuit, vous appar·
tenez :'Ia rue, autant vous y habituer tout
de suite et laisser derrière vous vOIre an·
cienne vÎe... A présent vous e.:es entière
ment seul, désespérément seul. Sans Je
moindre ami, sans persomeà qui seconîier.
Et le pire dans tout ça, c'est. que vous res
tez lucide, terriblement lucide. Impossible
de fuir tout ce cauchemar, même en vous
saoulant. vous ne supportez plus l'alcool...
\tlIre seul but à present est de comprendre
ce qui vous est arrivé pour savoir s'il ya
une' guérison. possible ou tout au moins
pour éviter que d'autres personnes ne su
bissent le même sort.
5; vous vous cootentez de PJrcourir les
rues au hasard, allez en 81. 5; vous cher
chez,) vous procurer du sang pouf calmer
voire faim, sans pour autant luer, ,lIIez
en 93.

9 Il n'y a pas de remords il avoir. Anou
velle. vie., nouveau départ. De toutes fa·
çons, là où vous. allez., il n·y avait pas
de place pour elle...

Si vous cherchez une viclime, allez en
32. Si vous cherchez vos sembldbles, al·
lez en 81.

10 l'aube. lentemerllie soleil moote
dans le ciel el ses rayons entrent dans
VOlte demeure par mille chemins. l'un
de ces rayons vient mourir sur VOIre maÎn.
Quelques instants plus tard vous êtes ré
veillé par une douleur lancinante. là où
Ja p,}le lumière de l'aube a touché VOIre
peau, elle a laissê un violent coup de so
leil! D'un coup, vous êtes glacé de terreur.
Vous n'avez pas rêvé...
Si \'OtJS vous dérobez J la lumière du jour,
allez en 41. Si vous décidez de vous sui·
cider, allez en 19.

11 D'un bond, dont vous ne vous seriez
jamais cru capable, vous la rattrapez.
Vous l'les sur elle alors qu'elle va ouvrir
la porte. Votre maÎn se referme sur son
bras. Vous serrez à peine mais pourtant
vous 5efltez j'os se br~ aussi facilement
qu'une allumette. Elle hurle de douleur el
éclate en sanglots...
Ce n'est p.lS de valœ f.JUte, mais vous
perdez néanmoins 1 point d'humanité.
,4./Iez en 86.

12 Vous.Jvez entendu dire que les vam
pires étaient de grands amants. Ce n'est
peul~ qu'une légende mais dans votre
cas ça marche. Karen ne peut qu'être heu
reuse du • changement •. Vous trouvez
enfin un point positif â VOIre situation,
mais ce. plus. ne vous f<lit que regretter
plus amèrement encore ce que vous avez
perdu ... Et si votre petite amie est aux
anges, elle ignore qu'elle risque:' chaque
seconde sa vie. 11 vous faut en effet tau·
te votre volonté pour ne pas mordre une
proie si totalement offerte. Vous savez
que ce n'est qu'une question de tempS, la
• faim., le besoin de sang. vous font déjà
divaguer par moments, encore quelques
jours et vous ne pourrez plus répondre de
vos actes. Pour tous les deux, sa vie et
votre humanité, il faut mieux que vous la
quittiez, que vous disparaissiez de sa vie.
Plutôt mourir que de lil tuer...
Si vous vous suicidez. a/lez en 19.5; VOUS
vous enfuyez, il/leZ en 70.

13 V0U5lil ~i\'ez el entrez dans les toi
lettes, l'homme est. encore vivant el plu
tôt gêné. Mais contrairement:' ce qu'il
pense,~ n'est de trop, voiCÎ venu
le moment de volte premier. repas". li·
lith le maintient pour vous, elte vous gui
de, vous conseille. Vous ne pouvez ré·
sisler à un ilppel si pressant, vous avez
faim et vos demie~ scrupules s'en sont al·
lés avec ce cœur que vous avez laissé
mourir. Ce soir, le monde comptera un
vrai vampire de plus. Allez donc rejoindre
les vôtres dans les ténèbres... FIN

14 Voyons! Que vais-je prendre f
Si vous buvez du jus d'ora"1JC, allez en 69.
Si vous vous IJissezguiderp;Jr vos envies,
allez en 67.

SCÉNARIO
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15 la reconnaisSJnce est totale, vous
etes tous les deux de vrais vampires, des
prédateurs. Enfin \'oos .wez rejoint les
vôtres et votre prodwine ch.me pourrait
bien se faire en meute...
A/lez en 5.

16 C'eSl décidé, \'ous dites adieu il votre
ancienne vie. Ce soir vous enterrez tout:
\'OOe humanilé, vos projets el \'05 amours...
Qui d'autre mieux qu'elle pourrait com.-e
nir pour l'occasiofl... C'était son destin!
Elle n'avait pas 11 insister tant pour en
trer... Elle seule est responSJble de ce qui
lui arrive... Elle seule!
lentement, vous IJ prenez dans vos bras,
l'embrassez, d'abord sur la bouche puis
petit.'l petit vous glissez sur son cou. Vous
êtes assourdi. enivré par le son clair des
banements de son cœur, des allers et ve
nues de l'air dans ses poumons, et des
torrents de sang qui coulent dans ses vei
nes. Vous entendez le son de la vie, une
musique envoûtante comme le chant des
sirènes...
Vous pensez un moment.'l possêder une
dernière fois ce corps superbe mais la
faim est plus fone que vos désirs. Dès
que \'05 lèvres lOUChent sa peau, vos ca
nines jaillissent et se plantent dans ses
chain...
Vous perdez un iX';nt d'humanité, allez
en 47.

17 la • faim _vous a beaucoup affaibli,
beaucoup trop pour espérer tenir tete 11 un
vampire plus vieux et bien repu. Vous
vous défendez, mais sans espoir. ses mains
vous prennent .'lIa 8orge, ses ongles s'en
foncent dans vos chairs. Avec une sau
vagerie incroyable elle vous fracasse le
cr~ne contre les lavabos. le sang gicle. la
douleur n'est rien. Vous êtes heureux au
fond de vous. Elle termine ce qu'elle a
commencé et voos partez sans avoir cédé
le peu d'humanité qu'il vous restait. En
fait, c'est vous le vainqueur... FIN

18 En attendant qu'elle sorte, vous tJom..

pez votre fascination en lIaçant sur un
bout de papier ce chiffre 4 qui \'OUS 0b
sède tant, votre but est double. Tout
d'abord, en VOUS abrutissant ainsi, vous es
SJyez d'oublier le battement de cœur de
votre Petite amie que vous entendez aus
si clairement que si vous aviez l'oreille
collée contre sa poitrine. Ensuite, repro
duire Je plus fidèlement possible celle
forme étrange peut s'avérer utile, ne se
rait-ee que pour la montrer 11 Karen, qui
a peut-être une idée de ce que cela re
ptésente... On ne sait jamais...
Allez en 28.

19 Que pouvez·vous encore espérer
de IJ vie... et de quelle vie parlez-vous!
Celle d'un mort-vivant condamné à tuer
et à boire le SJng de ses victimes pour ne
pas souffrir les tourments de la faim! Cel·
le d'un reclus des ténèbres à qui le jour
est définitivement interdit! Mieux \'aut
en finir avant de perdre toute humanité,

avant de tuer pour La première fois... Vous
Oll\'TeZ en grand les rideaux. AussitÔlla
lumière vous agresse, vous aveugle et
\'OUS kwce il \'OUS recroqLle\'ilJer. Ce n'est
pas commeddns votre cauchemar, mou
rir de celte façon est bien plus Jong et
douloureux que vous le pensiez. VOIre
peau devient rouge, puis lentement, lrès
lenlement, des cloques i1pparaissenl. la
douleur devient intolérable. Alors finale
ment. dans les lénèbres de vos yeux rTlOf\S,

vous vous jetez par la fenêtre... FIN

20 Vous ne voulez rien avoir il faire
avec une teUe personne, peut·être parce
que, dJns sa détresse, elle est trop proche
de vous...
Re/oumez en 49.

21 Parmi le vacarme assourdissant des
battements de cœur, des respirations et
des îlots de sang des passants, vous re
marquez quelque chose de • différent_,
d'unique, la sigllalure d'une vie bien dis
tinctedu commun des humains. Vous re
pérez vite sa source: une fille habillee
en jeans, seule...
5i l'OUS la SU;I'e.z, allez en 90. Si l'OUS

préférez ne pas l'approcher; œtoumez en
49.

22 Peut-être allez-vous les rejoindre...
Vous vous posez la question tout en ob
servanlla piste et les danseurs...
Allez en 7.

23 Ouf! Ce n'était qu'un cauchemar!
Hurlant comme un damné, vous voos ré
veillez en sursaut. Dans votre rit, seul, le
sounle coun, le dos inondé de sueurs gla
cées, vous essayez de démêler rêve et
réalité sans vraiment y parvenir. Certes,
vous n'êtes pas dans le métro, cenes vous
n'avez pas pris leu, mais vous avez hor
riblement faim, votre cou vous démange
terriblement et vous êtes toujours aussi
obsédé par le chiffre L. Bah! une bon
ne douche et toot ceci ne sera plus qu'un
mauvais souvenir. ..
5i \'QUS allez prendre celle douche, .Ji/ez
en 77. Si \'OUS .lIIez J /01 cuisine pour cas
ter /a croûte, .lIIez en 59.

24 Vous pensiez etfe le prédateur, le
seul en haut de l'échelle. Il n'en est rien,
bien loin de là. Vous a\'Cz desennemis re
doutables, implacables et bien plus puis
sants que vous. Vous i1ussi a\'Cz .'li fuir et
à apprendre la peUL Vous en prenez
conscience, mais trop tard...
Sans une hésitation el sans le moindre
effort, la créature vous met en pièces. Ce
soir le monde est plus sain car il compte
un vampire de moins... FIN

25 Vous vous souvenez de tout à pré
sent, même de son prénom: lilith ... tout
un programme! les stroboscopes sc met
tent en marche. saccadant ses mouve·
ments. Entre chacun d'eux, quand les té
nèbres reprennent leurs droits, vous
revivez vOIre dernière nuit d'humain.

C'était un soir dedéprime, vous étiez en
tré par haSJrd. \'OUS aviez bu... trop sans
doute. Vous vous teniez exACtement à la
même place. Elle élait venue \'eB vous,
belle, fascinante. Vous n'aviez pas cru 11
une tclle chance tout d'abord... Pau\1"e
imbécile! EllevolJS avait attiré dans les 1Oi
lettes, et IL.
Elle arrête de danser, la bête a trouvé sa
proie. En le ptenant par la main, elle en
traine un homme avec: elle. Vous sentez
l'excitation du mâle chez ce pauvre in
conscient, vous ressentez l'appel de la
mort chez elle... Elle vous lance un re
gard, froid et fascinant, et ne cesse de
vous regarder alors qu'elle s'éloigne. C'est
à la fois un appel et un défi. Oes senti
ments troubles vous agitent, vous êtes
partagé entre l'attirance et la haine ...
Si l'OUS vous Jolissez dominer par voue atli
rdnce pour elle, allez en J. Si vous \'OUs

laissez 8uider par la haine, allez en 29.

26 Elle fut longue cette journée, très
longue. Trop eÎÎrayé pour bouger. trop
angoissé pour dormir malgré la fatigue,
vous avez lentement, très lentement, vu
passer les heures. le téléphone sonna
longtemps et .'l plusieurs reprises mais
vous n'avez pas osé aller braver la lu
mière pour le décrocher. Si l'aube vous
brûle, vous n'imaginez que trop ce que
doit donner le soleil de midi ... lente
ment, vous commencez 11 organiser votre
vie. Cette nuit, vous installerez, télé, té
léphone et Jit dans la salle de bain. Vous
fermerez aussi les volets... et les rideaul(.
Peut-être pourriez·vous même peindre
les mun en noir pour capturer la lumiè
re. Voyons voir, l'hypermarché du coin fait
justement nocturne aujourd'hui ...
Enfin le soleil sc couche et avec lui dis
paraît la torpeur qui vous engourdissait ..
5i vous sortez pour. prendre l'air _, allez
en 8. Si VOU5 reslez chez vous iX'ur l'DUS
organiser, allez en 9'.

27 Vous êtes encore surpris d'une tel
le demande quand une masse noire s'abat
sur le \'ampire, l'aplatissant au sol dans
une mare de sang... les grines plantées
dans sa proie, un énorme loup de forme
humaine, un loup-garou, tourne sa gueu
le ven vous...
Pris d'une peur irrépressible, \'OUS fuyez.
Derrièn:! \'OUS retentit un long hurlement. ..
A/lez en sa.

28 . Tiens. tu t'intéresses .'ll'astrologie
maintellant! _la rêf1exion de Karen vous
tire de votre concentration. Voos êtes tel
lement intrigué par ce qu'elle vient de
dire que vous remarquez à peine qu'elle
est uniquement vêtue d'une servie"e dont
eUe s'est drapée à la hâte... et que son coo
est nu, une nudité provoquante, où vous
voyez distinctement baltre les veines.
Comme vous restez sans voix, elle en
chaine; • Oui, tu n'arrêtes pas de tracer
des Jupiter, remarque tu as raison c'est la
planète de la chance... Bon! tu as déci
dé de ce que l'on fait ce SOiL ..•



Apparemment, elle 01 déjà choisi le pro
gramme... Mais d'abord les choses sé
rieuses! Vous lui demandez si elle esl
sûre et elle vous folit un mini<oun d'oiS
trologie: Jupiter, cinquième planète en
partant du Soleil. etc.
Vous êtes tellernent absorbé par cette dé
couverte que vous ne vous oIpercevez
même pas qu'elle est près de \'OUS, olS
sez près pour qu'elle n'ait aucune chan
ce si vous décidiez de la tuer...
Si vous cédez j /'dppel de ses jugulaires,
allez en 16. Sinon, allez M 60 et n'oubliez
PiJs œqu'elle vous adit, celol POO"d vous
être utile...

29 C'est elle qui \/OUS a fail ça! Ce mons·
tre contre·nalure! Peu importe ses rai
sons, peu importe qu'elle ait été elle aus·
si une victime, c'est elle la resjXInsable el
elle va payer. ..
Si vous avez encore des points d'huma
nifé, dl/ez en 46, sinon allez en 64.

30 Golillardement, vous vous ver;ez un
verre rempli 11 ras bord et le buvez prati
quement cul-sec. A peine le verre repo
sé, vous ~es pris de violentes nausées, et
presque allSSitOt tout ressort ... A qualIe
palleS sur le sol de la cuisine, V'Ol..IS n'en
finissez pas de rendre le jus d'orange,
votre ventre se tord de douleur exactement
comme si vous aviez bu du poison. De
longues minules se passent ainsi alors
que voIre chatte vous observe à dislance
respectable...
Si vous essayez le Chaco/dt, dl/ez en 63.
Si vous vous laissez guider par \lOS en
vies, allez en 2.

31 Pris d'une peur irrépressible, vous
fuyez. Derrière vous retentit un long hur
lement de loup...
AI/ez en 50.

32 Le charme l~endaire des vampires
existe bel el bien et les rues regorgent
d'êtres qui ne comptent pour personne,
des êlIes brisés, faciles à dominer, com
me les proslituées. Elles sont moins que
des proies, simplement un garde-manger
dans lequel on se sert 11 volonté. La pre
mière, vous l'avez économisée, le temps
de vous organiser. Vous l'avez finalernent
tuée quand son sang COffifT"ll'f1Ç1it il être
aussi clair et insipide que de l'eolu.
Mais même si \'ous assouvissez votre
.folim., cela ne vous satisfait pas pour
oIl11.mt. Il n'y a aucune gloire il prendre ce
qui est otiert, il n'y a aucun plaisir quand
la proie ne se défend même pas. Pelit 11
petit, l'instinct du chaSSl'Ur nait en vous
el bientôt il VOUS faut des victimes de plus
en plus belles, de plus en plus inacces
sibles. Rien ne vous excite plus que de les
choisir, de les traquer, de finalement les
soumettre... Des femmes, rien que des
femmes, parce qu'elles représentent la
vie et parce que les Ixiser esl bien plus fol
cile, plus rapide el plus agréolble...
Deux mois passent. A présent, vous pen
sez avoir fait vos preuves. Il vous tarde de

lrouver d'autres vampires pour vous me·
surer à eux dans l'oIrt de 101 chasse...
Allez en 8t.

33 Vous dites adieu à votre ancienne
vie, ce soir VOUS enterrez lout; \we hu
manité, vos projets et vos amours... Qui
d'autre mieux qu'elle pourrait faire l'af·
faire...
Vous entendez ses vêtemenl5 lomber à
terre et la douche se menre en marche.
lentement vous entrez dans la salle de
bain. Derrière le bruit de l'eau, vous en
tendez clairement son CŒUr banre, l'air
aller et venir dans ses poumons, et le sang
couler dans ses veines. Vous entendez le
son de la vie, une musique envoûtante
comme le chanl des sirènes..
Vous la rejoignez sous la douche, elle
vous accueille, vous ouvre ses bras, se
blotlil conIre vous el innocemment vous
offre son cou ... Vous pensez un momenl
à posséder une dernière fois ce corps su·
perbe mais la faim est plus forte que vos
désirs. Dès que vos lèvres louchent sa
peau, vos canines jaillissent et se plantent
dans ses chain...
\.bus peroez un point d'humanité, al/ez
en 47.

34 Alors que vous errez, des doigts fins
aux ongles acérés vous agrippent le poi
gnet. C'est une jeune femme au regard
désespéré et au teinl pâle, lrès pâle. A
son cou presque blanc, vous apercevez
quatre discrefS points rouges, les marques
d'un vampire...
Si vous la rejetez, allez en 72. Si vous
l'écourez, allez en 87.

35 Ce n'est peut~être qu'une légende
mais dans voIre cas ça marche. Karen ne
peut êlre qu'heureuse du • changement_.
Vous trouvez enfin un point positif ~ votre
siluation, mais ce. plus. vous fail re·
greller encore plus amêrement ce que
vous avez perdu... El si voIre petile amie
est aux anges, elle ignore qu'elle risque
à chaque seconde sa vie. Il vous faul en
effet loute votre volonté pour ne pas
mordre une proie si totalement ofiene.
Vous savez que ce n'est qu'une question
de temps, La • faim _, le besoin de sang.
vous fait déjA divaguer par moments, en
core quelques jours et VOU5 ne pourrez
plus répondre de vos actes. Pour tous les
deux, sa vie et votre humanilé, il vaul
mieux que vous la quiniez, que vous dis
paraissiez de sa vie. Plutôl mourir que de
la tuer...
Si vous \'Ot1S suicidez, oIllez M 19. Si vous
vous enfuyez, .lIIez en 70.

36 Avec appréhension au départ, puis
avec un soin presque religieux, vous lé
chezla plaie de manière à cequ'aucune
goulle ne soit perdue. En même temps,
vous vous élonnez du plaisir que vous y
prenez, après tout ce n'est qu'un peu de
sang...
Peul-être, mais vous aimez son goût, son
odeur, el cela semble même - idée ridi-

cule- apaiser un peu VOIre faim... Ce qui
finalement ne doit vousélonner qu'.'! mol
lié... N'êles-wus pas deo.'t'fllI un vampire r
Pourdller fi Id cuisine, si cen'esI déjd fair,
dllez en 14. Si \'OOs vous pinœz, dl/ez
en 71.

37 Une aulIe personne vous a senti et
vous repousse. Sur la piste de danse, \'OUS

remarquez une fille qui danse seule, au
milieu d'un cercle d'admirateurs. Sou
dain vous l'apercevez plus clairement à
la faveur d'un spot... C'est elle! la mie que
vous avez rencontrêe, celle dont le visa
ge est si froid et fascinant dans vOire mé
moire. Elle danse, sensuelle el féline. Mais
pour vous cela n'a rien d'une danse, en
tant que vampire vous savez, vous sentez,
que c'est une parade de mort. Elle est
comme une araignée au centre de sa 10i
le, elle ne danse pas, elle attire sa proie...
Elle. chasse _. L'un de CetiX qui l'entou
renl, homme ou femme. va cenainement
subir le même sort que vous... et tout
vous revient en mémoire...
Allez en 25.

38 Presque sous votre nez, deux typeS

balaises, passablement saouls, prennent
à parti un paisible passolnt et commencent
11 le tabasser. Personne ne semble s'en
soucier, la peur de chocun faisant la !a
cheté de lOUS.
Si vous imen-enez, dl/ez en 42, sinon dl·
lez en 65.

39 Les lénèbres des recoins sonl pro
fondes mais vous faites partie des lé
nèbres. Là, à l'écart de la piste, là où on
ne peut les voir, se tapissent vos sem
blables. Vous les sentez plus que vous ne
les voyez: habillés de noir, le cœur mon,
enfoncés dans une banquette, attendant
le moment de la chasse. Parmi eux, il y
a un cœur qui bat faiblemenl, désespé
rément, sans doute celui d'une proie.
Si vous intervenez allez en 80. sinon dl.
lez en 73.

40 Après une rapide toilette, juste de
quoi ôter le sang qui zèbre vOlfe visage,
vous quinez la boite de nuit en Iongeanl
les murs.
Si ~'OtJS rentœz chez \'OUS pour l'OUS sui·
cider, dller en 19 el si vous cherchez un
wns j ~'Otre \'ie, dl/ez en 94.

41 La lumière est tout autour de vous,
la lumière es! panout. Elle vous poursuil,
se glisse dans 101 moindre iaille, court sur
le sol et les murs. Comme des milliers de
serpenls, elle VOlIS mord de loutes parts...
Enfin, vous trouvez refuge dans l'endroit
le plus noir de votre appartement: la sal
Ie de bains. là, nulle fenêtre. Vous êtes;'l
l'abri..
Maintenanl, il faut vraiment réfléchir car
aussi incroyable que cela puisse paraÎlre,
vous êles devenu un vampire! un mort
vivant, un buveur de sang...
Durant celte journée, recroquevillé dans
la salle de bain, b10ni sous des serviettes,



vous devez prendre une grande décision,
savoir si vous voulez conserver le peu
d'humanité qui vous reste ou résolument
passer la frontière, c'est-à-dire tuer... Tuer
pour faire taire cette faim qui vous dévo
re, qui vous torture et qui, vous le sa\'ez
au foOO de vous, ne \'Ol.ISacc~ jamais
la mort, puisque vous éles déjà au-delà...
Sachez qu'il vous reste] points d'huma
nité, faites-y attention car si vous les per
dez tous les trois, vous passerez la fron
tière, que vous le vouliez ou non...
Cec; dil, bonne journée, et rendez vous
en 26. Cepencknt. si vous dé5irez vous
suicider, n'anendez fUS, allez en 19.

42 Ce n'est pas parce que vous avez
franchi la • ligne • que vous vous souciez
moins des autres, peut-être mëme est-ce
tout le contraire. Et puis, qu'est-ce que
ces types pourraient bien vous faire ~ Vous
éles déjà lOOl1 et rien ne peut-être prus
douloureux que la _faim •...
Vous décOlJ\lrez ainsi que vous êtes bien
plus fort que vous ne pensiez. Votre
poigne brise les os, VOIre corps encaisse
les coups comme s'il était une armure.
Très vite vous vous rendez comple que les
agresseurs, même s'ils ont l'air impres
sionnant, n'ont aucune chance face à un
vampire... Eux aussi s'en aperçoivent et
s'enfuient en boitant et grimaçant de dou
leur. ..
Quelque part en vous, vous vous sentez
un peu prus humain...
VoIre action vous fait gagner un point
d'humiJnilé, relournez en 49.

43 Avec soulagement, vous vous lais
sez tomber dans un siège du quai. Apart
votre respiration et le discret chant des cri
quets, il n'y a aucun bruit. La station est
déserte, pas une âme qui vive... réelle
ment pas une âme qui vive..
Il doit être plus d'une heure du matin, la
dernière rame est passée. Autant alors
prendre son mal en patience et attendre..
POUf passer le temps vous vous mettez à
lire tous les panneaux et les publicités.
L'une d'elles plus particulièrement relient
votre attention car elle comporte un énor
me chiffre 4 ...
4, 4, 4... Vous ne savez pas pourquoi
mais ce chiffre vous fascine, vous avez
l'impression étrange qu'il fait partie... ou
plus exactement qu'il est responsable,
d'une manière ou d'une autre, de ce qui
vous est arrivé. Comment? Pourquoi ~,

vous êtes pour l'instant incapable de le
dire... Ce chiffre vous fascine tellement
que vous éles encore en train de le fIXer
quand la première rame arrive, le quai
s'est alors peuplé sans que vous vous en
rendiez compte, !.l vie reprend son cours.
Une demi-heure plus tard, vous sortez
du métro près de votre domicile...
Allez en 78.

44 Pleine de reproches, Karen entre
d'un pas décidé... el votre chatte en pr0

fite pour s'enfuir. En h.1te vous inventez
une excuse pour l'avoir fait attendre, et

une autre pour n'avoir pas répondu à ses
coups de fil... Elle est belle, encore plus
belle que dans vos souvenirs et visible
ment amoureuse. Elle est si fraiche, si
rayonnante, si vivante... Elle vous de·
mande a\'eC un petit air malicieux si elle
peut prendre une douche, rit de voir le té
léphone et la télé dans la salle de bain el
vous interroge sur le programme de la
soirée. Ceci dit, sans attendre de répon
se, elle investit la salle de bains...
Si vous décidez de fUsser /il • frontière.
iI\~ elle, en c1i1ir de Iii tuerpOUf boire 50rI

Silos. illlez en 33. Si vous vous enfuyez
pour ne pa5 risquer de /a tuer, allez en 8.
Si vous attendez patiemment qu'elle 501
le de Iii salle de bains, al/ez en 18.

45 Il n'y a pas âme qui vive dans celte
sLltion. Pas étonnant, l'horloge du gui
chet indique quatre heures du matin! 4,
4,4... Vous ne savez pas pourquoi mais
ce chiffre vous fascine, vous avez l'im
pression étrange qu'il fait partie... ou plus
exactement qu'if est reponsable, d'une
manière ou d'une autre, de'ce qui vous est
arrivé. Comment ~ Pourquoi ?\bus êl:es in
capable de le dire... du moins pour l'ins
tant...
Sans vraiment y Cfoire, vous allez jus·
qu'à la 5OI1ie, pensant la trouver boudée
pour fa nuit. Mais, à VOIre grande surpri·
se, vous trouvez la grille ouverte. Quel
qu'un l'a forcée ... ou plutôt quelque cho
se si vous en jugez par les dégâts!
Bah! Peu importe! Après tout ce n'est
pas vos oignons! Vous en avez déjà as,
sez avec vos problèmes! Tranquillement,
vous vous asseyez sur un banc, goûtant
l'air frais de l'aube, at1endant ainsi l'heu
re de la première rame...
Allez en 78.

46 Vous la suivez et entrez dans les toi
lettes, l'homme est encore vivant et plu
tôt gêné. l'un de vous est de trop et il
comprend vite que c'est lui. .. Frustré mais
vivant, il SOrl. Il ne saura jamais qu'il se
trouvai! si près de la mort. lilith vous fou
droie des yeux, l'hOSlilité est palpable...
Brusquement, elle se jette sur vous...
Si vous avez bu du sang, allez en 53, si
non allez en 17.

47 Elle hurle! Jamais vous n'avez en
tendu un tel hurlemem de terreur. Sur
pris, vous la laissez se dégager. Elle recule,
attrape une serviette et cherche à fuir.
Pour vous, le prédateur, elle a la beauté
d'une proie. Le sang coulant de ses bles
sures VOUS appelle, son cœur et sa respi
ration paniqués vous ravissent. son re·
gard lerrifié vous rend fan.
Si vous I.J Idissez néilnmoins s'enfuir, ii/
lez en 54. Si vous la rattrapez. allez en 76.

48 Pour elle, la • ligne. ; pour vous la
• frontière •... Chacun avance d'une
case... mais vers quoi ~

Une nouvelle vie s'ouvre" vous, celle
cfUll ptidatf!tJf, WJUSperdez IOUS 11l5p0int5
d'humanité, allez en 32.

49 Qu'allez-vous faire à présent 1
Si vous avez déjà trouvé la significilfion
du 4, vous pouvez essayer d'en appren
dre prus en allant au chiffre COTfespon·
rbnt jj son ddresse. Si vous vous conten
tez de pdrcourir les rues au haSilrrJ, allez
en 81. Si vous cherchez une victime, al·
lez en 32. Si vous cherchez jj vous pro
curer du sang, sans pour autant tuer, al·
lez en 9].

50 Vous butez sur une pierre et \'OUS
tombez. En une fr-aetion de seconde vous
êtes debout mats c'esl: déjà trop tard... La
Iou\'e-garou - puisqu'il faut bien appeler
les choses par leur nom - est sur vous a\'eC
ses yeux qui semblent vous !.lcéfer et ses
griffes qui s'apprêtent à le faire...
Si vous ilvez encore des points d'huma
nité, allez en 83, sinon dl/ez en 24.

51 Votre refus est ferme et définitif.
Vous la !.lissez effondrëe en larmes. \tlus
même éles très mal à l'aise car, entre vous
et le monstre qui l'a détruite, il n'y a
qu'une très fragile frontière. Peut-être que
dans quelques temps, vous 5eTez aussi
cruel, aussi impitoyable et ceci vous rend
malade...
Retoomez en 49.

52 A force de vous creuser la tête, les
choses deviennent un peu plus claires.
Vous n'avez p<lS rêvé le métro, vous y
étiez vraiment. Cela vous en êles sûr.
Vous vous souvenez de la grille iorcée
de la station, de votre errance dans les
rues de Paris, titubant comme un ivrogne
el enfin de votre retour chez vous ..
D'ailleurs, s'il vous fallait une autre preu
ve, vous avez retrouvé votre chemise plei
ne de sang, jetée dans la poubelle...
En revanche, ce qui s'est passé avant res
te un mystère. TOUl ce dont vous vous
souvenez est l'image lloue d'une fiUe et
du chiffre 4, mais un 4 étrange, bizarre
ment écrit ...
Allez en 84.

53 Ces poches de sang à l'hôpital, même
si elles vous ont fait du mal, vous sont
bien utiles à présent. Grâce à elles, vous
pouvez tenir tête à ce vampire plus vieul(
et mieux repu que vous. les ongles dé
chirent, les mains broyent.les dents mor
dent et arrachent. On dirait toot à fait
deux fauves qui se battent. La douleur
vous assaille de tous côtés mais ce n'est
rien, rien à côté de la joie que \'OUS éprou
vez à vous venger. En l'anrap<lnt par les
cheveux de VOIre bras encore valide, VOUS
lui fr-acas5ez le crâne en mille morceaux
sur le rebord du lavabo. Le sang gicle
partout. Le monstre est 1OOl1...

Si vous restez sur place, dlfez en 92, SI

vous fUTfez, allez en 40.

54 Il n'y a pas de remords à avoir. A
nouvelle _vie., nouveau départ. De
toutes façons, là où vous caliez., il n'y
avait p<ls de place pour elle...
""iez en 8.



55 Tout ceci n'est qu'un mauvais rêve,
un horrible cauchemar. Quelques heures
de sommeil et il se dissipera comme une
brume. \'0u5 vous recouchez et lrou\1!z
diffKilementle sommeil car vous nt> vous
sentez pas fatigué et vous mourrez de
faim. Néanmoins, vous arrivez.i vous en-
dormir...
Allez en 10.

56 Ce qui au départ était mdchinal de
vint vile presque religieul(. Conscien
cieusement, alors que Id chdtle nelloie
ses griffes, vous léchez la plaie de ma
nière :l ce qu'aucune goulte ne soit per
due. En même temps, vous vous étonnez
du plaisir que vous y prenez, après tout
ce n'est qu'un peu de sang...
Peut-être, mais vous ilimez son goût, son
odeur, et cela semble même - idée ridi
cule- apaiser un peu votre filim ...
Poor aller Ala cuisine, si ce n'est dé;fJ fdil,
il/lez en 59. Si vous \IOll/ez désinfecler la
pldie, allez en 85.

57 Près du cadavre du vampire com
plètement disloqué quelque chose .lUire
\'Qtre allention; une boite d'allumefles,
wns doute tombée de la poche de son
blouson. Vous l'avez remarquée car des
sus s'étale le 4 si étrange qui vous 0bsè
de. Aussitôl, VOtl!i êtes comme dspÎ~ par
ce symbole, des bribes de souvenirs vous
reviennent en mémoire; des sons, des lu·
mières et un viwge de femme, froid et
fascinant ... \'Qtre cou vous démdnge de
oouveau.
En dessous du symoole, il y a une adres-
se: Jupiter, boîte de nuit, fll, rue Rollic.
Retournez en 49.

58 le personnel est tellement occupé
qu'il ne vous prête pas la moindre allen
tion. Sous le prételtte de vous dégourdir
les jambes, vous vous enfoncez dans l'hô
pital. dans ses étages pratiquement dé
serts seulement éclairés par les postes de
garde des infirmières. Très vite, vous trou
vez ce que vous cherchez; du sang...
des litres de wng ! Vous plantez VO!i dents
dans la première poche plastique qui YOUS

tombe sous la main et dspirez goulûmeol.
Insuntanément. vos canines S'dllongent.
Chaque gorgée vous rero plus fort et apai
se petit à petit \'Otre faim déo,·orante. Tapi
dans les lénèbres près du frigo, YOUS conti
nuez votre repas contre nature, chen::hant
une satiélé que vous ne trouvez pas. Vous
réalisez alors que boire du Sdng est pour
vous comme une drogue, que vous ne
vous sentez bien que lorsque son goût si
particulier emplit votre bouche. Et enco
re, il s'agit là de sang froid et sans saveur,
rien à voir avec celui chaud et tout pui
sant de vie qui court dans les veines des
humains...
Avec horreur vous jetez au loin la poche
que vous éliez en train de vider Cdr vous
réalisez que plus vous buvez de sang et
plus le désir de tuer monte en vous!
Non! Apaisez sa soif de cette façon n'est
pas la solution! Il Yen a-t-il une d'ailleuf5,

une vraie solution, il part tuer ou mettre
fin à vos ;OUrs ~ Cette question occupe
vos pensées alors que vous rejoignez les
ulg€flCes sans éI.'€iller le moindre soupçon.
Vous pe«Jez un poinl d'hUffiiJnilé. Allez
en 61.

59 Voyons! Que vais-;e manger ~
Si vous prenez du ChocoJdt, dllez en 63.
Si 1'0U5 bu\'eZ du jus d'0f;1f'Ige, allez en JO.
Si vous l'OVS laissez guidef- par vos en
vies, allez en 2.

60 Jupiter! Jupiter! Des sons vous re·
viennent en mémoire, de la musique, des
lumières et un visage, un visage de fem
me encadré par de longs cheveult noirs...
Vous essayez de vous accrocher à ce vi
sage, vous essayez de le forcer :l com
muniquer, à répondre il vos questions.
loin, très loin de vos pensées, vous en·
tendez Karen parler. Brusquement, vous
recevez une serviette sur la tt>te et le vi
sage se dérobe, quinant votre mémoire.
Karen n'est plus près de vous. De nouveau
habillée, pestant qu'elle n'est pas venue
pour tenir compagnie il un zombie, elle
se dirige d'un pas déddé \'er.; la porte.
S; vous la laiJSez pd"i" dllez en 70. 5;
vous fa retenez en lui d/tTapdnl/e bras. al
lez en ", Si vous essayez de lui b.mer la
roule, allez en 74.

61 Jupiter; une boite de nuit pleine de
ténèbres, de lumières et de musique, une
boite de nuit comme les autres si ce n'est
qu'elle signifie bedUCOUP pour \'oos. Par
tout, à l'entrée, sur les tables, sur les verres
s'étale le même symbole, ce 4 si bizarre.
Vous éles :lIa source, là oû tout a com
mencé pour vous, ou plutôt là oû tOUI
s'est arrêté..
Si vous observez les ddnseurs sur la pis·
te, allez en 22. Si vous scrutez IC$ ténè·
bres de la Soll/e, allez en 39.

62 Enfin on s'occupe de votre amie,
un médecin l'emmène d.ms une Sdlte
lXIur l'examiner. Vous lui souriez pour
lui donner du courage, son sourire vous
conforte dans votre décision...
Elle ignore que cene nuit elle risque w vie
il chaque seconde passée à vos côtés.
Même si vous ne le voulez pas, \'OUS res
lez un~ pour elle. Poor Ious les deux,
w vie et votre humanité, il faut mieux que
vous la quittiez, que \'OUS disparaissiez de
sa vie. P1utôl mourir que de la tuer... Plu
tôt disparaître avant qu'elle n'apprenne ce
que vous êtes devenu ...
Allez en 54.

63 D'habitude vous aimez plutôt le
chocolat, milis ce soir, biZilrrement, il
vous fait horreur... et même vous donne
envie de vomir. Rien que l'idée d'en man
ger vous met le cœur au bord des lèvres..
Un pelil jus d'orilnge? Allezen 30. Si vous
vous laissez aller J vos envies, allez l!n 2.

64 Plein de haine et d'envie de meurtre,
vous la suivez et entrez dilOS les toilettes,

l'homme est encore vivant et plutôt géné.
Mais contrairement il ce que vous et lui
pensez, personne n'est de trop car voici
venu le moment de votre premier. re
pas •. lilith le mainlient pour vous, elle
vous guide. \'0U5 conseille. Votre haine ne
faiblit pas mais vous ne pouvez résiSler à
un appel si pressant. \'OUS a\'Cz faim et vos
dernier.; scrupules s'en sont allés avec ce
cœur que vous avez laissé mourir. "
chaque gorgée vous la haïssez un peu
plus mais vous conl.Înuez néanmoins votre
œuvre. Ce soir, le monde comptera un
Vfai vampire de plus. Allez donc rejoindre
les vôtres dans les ténèbres... fiN

6S Pourquoi se mêler des affaires d'hu·
mains alors qu'eult-mêmes ne semblent
pas s'en souder... Vous avez bien assez
de vos propres problèmes...
Retournez en 49.

66 Au détour d'une rue, v()(re regard
croise celui d'un homme, un homme 00nt:
le cœur ne bilt pas... tout COIllme le vôtre.
Vous en êtes sûr tout au fond de vous
même, c'est un vampire. Alors que vous
vous approchez de lui, il pénètre dans
une cour intérieure. Quelques inSlants
après, vous le rejoignez...
Si vous avez encrxe des poinrs d'huma
nité, allez en 88, sinon allez en 15.

67 Installé devanlle frigo grand ouvert.
vous vous demandez ce que vous allez
prendre. Difficile 1 Tout vous donne en·
vie de vomir, pourtant c'est plein de
bonnes choses que vous adorez Iinérale-
ment Que vous adoriez, pour être plus
précis .
Si vous vous recouchez en espérant que
tout ceci n'est qu'un c.:wchem,1r, allez en
55. Si vous alfendez le matin en essayant
de vous rappe/er-ce qui vous esI arrivé, a/
lez en 52.

68 Sans véritable inspiration, vous lui
racontez une hisloire à dormir debout
dont le seul résultat est de lui faire haus
ser un sourcil. Findlement, comme vous
n'arrivez pas .lld convaincre. vous déci
dez de jouer sur la fibre affective et IIOOS

la suppliez de rester. Touchée pat votre dé
tresse, elle accepte...
Allez en 12.

69 Gaillardement, vous vous en ver
sez un \'t'tre rempli à ras lKlrd et le buvez
pratiquement cul-sec. A peine le verre
reposé, \"oos êtes pris de violenles nau·
sées, et presque aussitôt toul ressort... A
quatre palles sur le sol de la cuisine, vous
n'en finissez pas de rendre le jus d'oran·
ge, votre ventre se tord de douleur eltac·
tement comme si vous avil!z bu du poi
son. De longues minutes se passenl ainsi
alors que votre chatte vous observe:l dis
tance respectable..
Vous devriez pourtant savoir que les vam
pires ne boivent que du sang... Encore
une preuve, s'il vous en fallait une autre!
Allez en 67.



70 Il n'y a pas de remords à avoir. A
nouvelle _'lie., nouveau départ. De
toutes façons, là où vous _illlez., il n'y
ilvaitl>as de place pour elle...
A présent, vous n'avez plus rien à faire
chez vous, alors autant sortir, ne serait-ce
que pour PJendre l'air.
Allez en 8.

71 Aïe!!! Non! Vous ne rêvez pas!
_Soit je suis un vampire. soit mon miroir
est en panllt'!., \'ous dites-vous. Bon!
\'OUs avez l'ilir de plaisanter comme ça,
mais en fait \'OUs êtes tOlalement p.lni
<Iué... Vous ne savez plus quoi filire ...
Pour dller à la cuisine, si ce n'est déjJ
r.lit, ,lIIez en 14. Si vous vous recouchez

en espérant que tOIlt ceci Il'esl qu'un C,lll'
chemar, allez en 55. Si VOLIS attendez le
md/in en e55ilyanf de \fOUS rilppeler ce
qui 1'OtIS est i1ffil'é, allez en 52.

72 Elle ne vetJt pas vous lâcher, ses
ongles s'enfoncent dans votre chair, fai·
sant perler le sang. Aussitôt, eUe vous
lâche et lèche votre plaie. C'est plus
qu'une prO\'OCation, éest une invitiltion ...
Si vous l'écoulez findlement i1l/ez en 87.
Si IIOUS la repoussez, allez en 20.

73 Vous enlendez la vie s'éteindre len
tement, très lentement La musique s'ar
rête pour reprendre presque aussitôt, Je
cœur lui s'est arrèté... Pourquoi n'a\'ez
VOlIS rien filit? PetJt-ëtre que finalement
VOl.JS aimez tuef même si \'QUS ne le faites
pas f Au fond de vous, vous n'êtes pas si
différen15 d'etJx...
Vous perdez un point d'humanité, allez
en 32.

74 D'un bond, donl vous ne vous seriez
jamais cru capable, vous la rattrapez puis
VOlIS vous interposez aisément entre elle
et la porte. là, il va falloir être perfor
mant car elle n'est pas d'humeur à a\'a
1er n'importe quoi...
Si vous lui dites la l"êrité, allez en 6. Si
vous lui mentez, allez en 68.

75 Elle insiste, insiste, insiste. Elle a du
tempérament, c'est pour ça <lue vous
l'aviez remarquée tout d'abord ... C'est
sûr, ,elle que vous la connilissez, elle va
passer la nuit devant votre porle...
la sonnetle s'arrête mais vous êtes silr
qu'elle est toujours I~, derrière Iii porte.
Vous pou\'ez sentir son p.lrfum et même,
en \'QUS concentrant un peu, il \"OUS sem
ble entendre son cœur battre...
Non! Il ne faut pas qu'elle entre! \bus ne
savez p.lS comment \'OlIS pourriez réagir
face~ un cou bien tendre, même le sien...
D'interminilbles minutes passent .1insi,
vous n'osez bouger de peur qu'elle vous
entende. Vous, vous suivez le moindre
de ses gestes, vous savez qUilnd elle pas
se sur votre paillasson en arpentant le
couloir; vous savez, aux cliquetis du bra·
celet que vous lui avez offert. quand elle
consulte sa montre; vous sa\'eZ même
quand elle soupire...

_Bon!. tÎnit-el1e par dire, je sais que tu es
là, alors soit tu m'oovteS soit je demilnde
à un serrurier de le faire à tes frais ....
Si vous ouvrez, i1l1ez en 44. Si vous profi
lez de son ,1bsence pour quiller /',Ippar
ternen/, a/lez en 70.

76 Vous êtes sur elle avant qu'elle
n'ouvre la porte. \bIre main se referme sur
son bras. Vous serrez à peine mais pour·
tant \'OlIS sentez l'os se briser aussi faci
lement qu'une allumetle. la dooleur
bloque ses appels à 1'.1ide au fond de sa
gorge. Son regard suppliant et incrédule
croise le vôtre, dur et magnétique. Elle
sait qu'elle va mourir et cesse de se dé
battre. Soumise, elle vous offre une nou·
velle fois son cou. Sans hésiter vous la
mordez ...
Goulûment, VOlIS bu\'ez son sang, vous
\'ous nourrissez d'elle, chaque gorgée
\'OUS rend plus f()f\, plus dëcidé, chaque
gorgée fait un peu plus d'elle un pantin
sans vie entre \'05 mains. Vous buv'E'z tant
que son CŒUr bal pour apporter jusqu'à
vos lèvres ce Semg que \'OUS désirez tant.
Votre choix étaÎt bon. '>d vie est abon
dante et forle, elle s'accroche ~ ce corps
avec l'énergie du désespoir, si bien que
lorsque vous 1.1 lilchez enfin, ce n'esl
qu'une enveloppe vide et blême qui s'af
filIe sur le sol ...
Vous al'f'Z fail l'oue choix, \'OUS perdez
tOUS l'OS poinfS d'humanilé, ,lIiez en 9.

77 En enlrant d.:lOs Id '>dlle de bain,
vous voulez caresser voire chatte, Swœ
tie. A peine vous êtes-vous approché
d'elle qu'elle se réveille en sursaut et fait
le gros dos comme si vous étiez l'énorme
berger allemand du voisin..
Un nouvel essai pour l'approcher se sol
de par un méchant coup de griffe. Le !king
coole de voire main. Le sang...
Si \'OUS sucez Id P/die, ,lIiez en 56. Si 1'0U5

désinfecfez, allez en 85.

78 le soleil se montre entin, ses pre
miers rayons vous louchen!... el brus
quement vous avez l'impression d'être
enfermé dilns un four dont le thermostat
ne cesse de monter. .. En l'espace de
quelques secondes, le temps de com
prendre ce qui vous arrive, vOIre peau
vire au rouge puis se craquèle. Bon Dieu!
vous prenez feu! Incapable de réagir, fou
de terreur, \'OUS voyez \'otre corps se bour
souner, fumer et finalement s'ennamrner.
C'est ilU moment où Iii douleur devient
plus iorte que la peur qu'un hurlement sort
enfin de \'OIre gorge...
Allez en 23.

79 Alors que vous J'écoutez, médusé
par ce qu'elle vous demande, une ques
tion vous tourmente. Comment peut·elle
savoir que vous êtes un vampire? Facile,
cela se sent, se ressent, quand on fail par
tÎede ce monde... et elle est assez proche
de la • ligne • pour le sentir. ..
Si \'OUS acœdez à sa demdnde, i1f/ez en
48. Si 1'OtIS refusez, allez en 5/.

80 'on! Assez de sang. assez de mort!
Vous voulez sauver au moins cette palNre
victime. VolIS entendez son cœur s'é·
teÎndre lentement dans l'indifférence gé
nérale de ceux encore vigooreux des dan
seurs. TrOI) tard! Vous vous ballez pour
fendre la coole quand il s'arrête soudain
à bout de force ...
là-bas, dilns les ténèbres, on \'OUS sent, on
sait ce que vous avez essayé de faire. là
bas, dans les ténèbres, on vous rejette.
Ce ne sont que des impressions mais elles
sont aussi claires que des p.lroles...
Allez en 37.

81 La nuit est un monde en lui-même
qui possède son propre peuple et ses
propres lois ...
Allez en 66, 34. 21 ou 38.

82 Vous n'êles plus qu'à quelques
mètres d'elle. Elle est toojoo~ ilussi cal
me et son cœur bat de plus en plus vile.
Un p.lS de plus et elle se recroqueville
sur elle·même en ne vous prêtant plus
i1l1Cune attention. Le rythme de son cœur
cesse d'augmenter. Un autre pas et brus
quement son corps se déforme, sa peau
se couvre d'une fourrure dense.
Pris d'une peur irrépressible, vous fuyez.
Derrière vous retentit un long hurlement
de loup. Décidément vous avez de la
chance! Après les vampires, voici venue
la nuit des loups-garous!
Allez en 50.

83 la créilture toute de muscles et de
puissance pourrait vous mettre en pièces
mais elle ne le faÎI p.ls. Elle vous obser
'le... VolIS la vo~'ez comme un monstre,
or elle ne J'est pas. les loups·garous n'ont
rien de commun avec les vampires. Eux
sont une race infiniment vieille el noble
qui malgré les persécutions continuent
de protéger la Terre et les hommes; \'005,
vous n'êtes qu'une maladie, qu'un pard
site, une mauvaise herbe que l'on ar
raclle...
Ses crocs i1Cérés. il côté desquels \'05 ca
nines ressemblent à des jouets, frôlenl
\'OIre gorge puis, d'un bond, elle disparaît
dans la nuil. A quoi devez-vous d'être
encore entier? Peut-êlre, Silns doule
même, au peu d'humanité qui vous res
te. Mais attention ilU iour où vous fran.
chirez la .fronlière •... car derrière, ils
vous allendenl..
Si vous fires ddns un chantier; retournez
en ",,9. Si \'OUS étes d,ms une cour infé
rieure, dl/ez en 57.

84 L'aube. lentement le soleil monte
dans le ciel et ses rayons entrent dans
votre demeure par mille chemins. Vous les
attendez. C'est pour \·ous l'ultime preu
ve, si ils vous brillent vous êtes bel et bien
un vampire... Vous les attendez sans bou
ger. L'un de ces rayons vient mourir sur
voire main. Quelques instants plus tam,
une douleur lancinante \'OUS filit instinc·
tivement retirer \'OIre m.1in. là où Iii ~Ie
lumière de l'aube a touché \'OI.re peau,



elle a lais~ un violent coup de soleil ...
Si vous vous c.Iérobez.t Id lumièf'edu jour,
.lIIez en 41. Si vous dkidez de vous sui
cider, allez en 19.

85 sans faire attention. vous ouvrez la
porte de l'armoire à ph.lrmacie... el VOlIS

la refermez aussitôt Pour vérifier! Oui,
VOlIS n'a~z pas rêvé ou m.1lheureuse-
ment non, vous ne rêvez pas! Il manque
bien quelque chose d'importa"!, quelque
chose qui normalement devrait être là
comme tous les auttes jours : votre reflel
d.lns la glace!
• OK, pensez-vous, paS de panique 1 Tu
rêves que tu flambes comme une allu·
mette aux premiers rayons du soleil, ton
cou te démange, les miroirs ne reflètent
plus ton image... Mon vieux, ça ne peut
vouloir dire qu'une seule chose... Tu es
devenu un varf1)ire!.
Si vous VOlIS pincez, ill/ez en 71. Si vous
sucez Id p/ilœ, illkz en 36.

86 A peine une demi-heure après, vous
êtes aux urgences de l'hôpital en com
pagnie de Kilren. les couloirs sont en
combrés de brancards el de patients gé
missants, infirmières et médecins sont
débordés. Blottie cOlltre vous, Karen at
teoo courageusement. ..
Vous, vous ne cessez de penser. S'il y a
un eooroit où l'on peut trouver du sang
humain, c'est bien d.lns un hôpital. Quel
que part, il doit y avoir des frigos remplis
de litres de sang... Et avec toute l'agita
tion qui règne au~ urgences, vous avez de
bonnes chances que personne ne vous
remarque..
Si vouslais5ez Karen pour chercher VOIre
pitance, al/ez en 58. Si vous résistez tJ 1,1
fen/arion, allez en 62.

87 C'esl une vidime, tout comme vous.
Peut-être pouvez-vous lui apporler le ré
confort que vous n'avez pas eu 1
A votre grande surprise, eUe vous de
mande de faire d'elle un vampire...
Elle aimait la vie, elle aimait s'amuser.
Malheureusement sa route a croi~ celle
d'un vampire. Aujoord'hui, elle a tout
perdu, ses amis, son travail, son avenir,
son passé, sa vie. Il ne lui reste plus rien...
Séduite, fascinée, elle a accepté de de·
venir l'esclave du vampire COlltre la pro
messe de partager avec lui la vie éter
nelle. En fait. il n'a fait que la détruire et,
Iot>qu'elle ne l'amusera plus, il dispa
r<lÎ!ra.

A présent, toot ce qu'elle désire es! que
quelqu'un finisse ce qu'il a commencé...
Ces! sirf1)le, il suffit de lui prendre le peu
de vie qui lui reste et de recracher en elle
un peu de son Silng et elle aura passé la
ligne...
A/lez en 79.

88 Vous attendiez un peu de solid.lri·
té entre vampires, un minimum d'entrai.
de, au moins des informations. l'homme
ne veut rien vous donner. Vous ne vous
trouvez pas du même côté de la • frOll-

tière_ que lui. Voos n'êtes plus un hu
main, mais pas encore un vampire à ses
yeux. Tuez et il pourra alors vous accueil·
lir dans le clan...
Allez en 27.

89 Apparemment, vous n'êtes pas bles
sé. Votre cou el VOIre chemise sont pleins
de sang séché mais vous n'a\'ez pas de
plaie app.lrente, toot juste une déman
geaison à la base du cou... la seule oon
clusion logique esl: que ce sang n'es! pas
à vous... Peut-être esl:-ce celui de \'Olre

agresseur... ou alor.i celui de la fille. Cest
terrible! Il adû se passer des choses hor
ribles et vous ne VOlIS souvenez de rien...
Du calme! Sans doute cela va vous re
venir par bribes, il faut étre patient... et
sunout ne pas céder il la panique.
Si vous essayez de sortir de la station, ilf
lez en 45. Si vous préférez anendœ une
rame, allez en 43.

90 Elle marcne à unediUline de mètres
devant vous, sans hâte, sans but. Elle ne
semble pas vous avoir remarqué. Voilà
qu'elle entre dans une impasse sombre et
déserte. U, vous la perdez de vue, seul le
son de son cœur, calme el régulier, vous
guide. Battement après battement, vous
vous écartez des bruits de la ville. Il n'y
a plus bientôt que son cœur dans le si
lence de la nuit. De l'impasse, vous pas
sez dans un chantier, là vous trouvez un
~ un ses vêtements... Que chercne-t-elle
en les semant ainsi? Visiblement, elle sait
que vous la suivez, pourtant elle n'a ja
mais regardé derrière elle..
Au cœur du chantier, elle est là qui vous
observe, vous atlend, agenouillée, nue,
calme..
Tout ceci est tellement étrange. Cest une
femme assurément, mais différente, sa
nudité n'a rien de vulgaire ou de dégra
dant, elle est tout simplement. naturelle •.
• Naturelle.: c'est bien le seul mot qui
vous vient à l'esprit, comme si ses vête
ments n'étaient en fait qu'un 'camou
nage_.
Vous sentez son cœur battre de plus en
plus vite, bien plus vite que ne peut battre
un cœur humain, pouJtilnt eUe est too
jours aussi calme, sa respiration ne chan
ge pas...
Si vous fuyez, dl/ez en 31. Si mus \'OtIS

approchez, allez en 82.

91 Vous êtes en train de titer la ligne de
téléphooe pour l'installer dans la sallede
bain quand on sonne à votre porte. C'est
Karen, votre petite amie... Bon sang!
A\'eC ce qui vous arri\'e VOlIS aviez oublié
que YOIJS en aviez une... et qu'elle pas
sail vous chercher- ce soir pour sortir iI:~
vous...
Si VOlIS ouvrez, ollkz en 44. Si VOUS (ilites
le IJ)()(\, ill/ez en 75.

92 le monstre est mort. Celui-là au
moins ne tuera plus. Vous reprenez votre
souftle quaM la porte des toilettes S'OlJ\'Te.

Trois hommes entrent, des ~rf1)ires, \'0U5

le sentez. Comme vous sentez qu'ils sont
là pour voos détruire.
le combat vous a beaucoup affaibli, beau
coup trop pour espérer leur tenir tête.
Voos vous défendez, mais sans espoir.
Avec une sauvagerie incroyable ils vous

mettent en pièces.
Votre sang va rejoindre celui de lilith sur
les murs et le sol. La douleur n'est rien.
Vous êtes heureux finalement Ils termi
nent ce qu'elle a commencé et vous par
tez sans avoir cédé le peu d'humanité
qu'il vous restait. En fait, c'es! vous le
vainqueur... FI

93 S'il y a un endroit oU l'on peut trou
\'er du Silng hUm.1in, c'est bien dans un
hôpital... Vous entrez au~ urgences sous
un prél:exte quelconque et attendez par
mi les malades elles blessés le moment
propice. la nuit es! diiflCJe, un carambo
lage a fait beaucoup de victimes,les ur·
gences sont surchargées, juste ce qu'il
vous fallai!. ..
le personnel est. tellement occupé qu'il ne
vous prête pas la moiodre attention. Alors
que personne ne vous regarde, vous vous
enfoncez dans l'hilpital, dans ses étages
pratiquement déserts seulement éclairés
par les postes de garde des infirmières.
Très vite, vous trouvez ce que vous cl\er
cnez :du sang... des litres de sang 1
Vous plantez vos dents dans la première
poche plastique qui voos tombe sous la
main et aspirez goulûment. InSlantané
ment vos canines s'allongent. Chaque
gorgée vous rend plus fort et apaise petit
à petit votre faim dévorante. Tapi dans
les ténèbres près du frigo, vous continuez
votre repas contre nature, cherchant une
satiété que vous ne trouvez pas. Vous réa·
lisez alors que boire du sang est pour
vous comme une drogue, que vous ne
vous sentez bien que lorsque son goût si
particulier emplit votre bouche. Et enco
re, il s'agit là de sang froid et sans saveur,
rien à voir avec celui chaud et tout pui
sant de vie qui court dans les veines des
humains...
Avec horreur vous jetez au loin la poche
que voos étiez en train de vider car vous
réalisez que plus vous buvez de sang et
plus le désir de tuer monte en vous!
Non! Apaiser sa soif de cette façon n'es!
pas la solution! Il yen a-t-il une d'ailleurs,
une vraie solution, à part tuer ou mettre
fin à vos jours r
Cette question occupe vos pensées al00i
que vous quittez l'hôpital sans éveiller le
moindre SOUJ)ÇOIl.

Vous perdez un poin' d'huffJiJnité. A/lez
en 49.

94 Un vampire es! mort, m.1is il en res
te d'autres, de t'IOfI"lbreux autres sans dou
le. Et si vous les pourchassiez! Qui d'au
Ire, mieux qu'un vampire, pourrait-il le
faire r
Si cela ne peut vous rendre votre huma
nité, cela b'itera sans doute à d'autres de
la perdre. Pensez à cela en léchant vos
plaies... FIN
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Ce scénario est prévu pour un groupe de mages peu ou moyennement
expérimentés, accompagnés ou non de compagnons, l'idéal serait que
l'un ou plusieurs d'entre eux soient qUêesitor ou toque rouge. Les mages devant
se faire passer pour des apprentis pendant l'aventure, il est important qu'ils
ne soient pas trop âgés, ou ils devront se présenter comme des compagnons.

ARSMAGICA

Introduction
Elzéar, le maître du Blanc Maisnil, recru
te discrètement les personnages par cour
rier: il leur demande de venir incognito
.11 l'Alliance pour c régler un problème
grave _. Il peut les conl.ilder de deux ma
nières: s'ils sont toques rouges ou qua!'
SÎIOfS, il s'adresse dirt'demenl.1l eux com
me autorités compétentes; sinon, t'ancien
maître d'un des personnages (un ami per
sonnel d'Elzéar) lui a vanté leulS mérites,
el comme il ne sait plus .11 quel saint se
vouer, il leur demande ce grand servi
ce... le vieux mage leur explique alors
qu'il répugne à faire appel aux instances
de l'Ordre d'Hermès, car les longues pro
cédures qui s'ensuivraient risqueraient
d'interrompre les travaux extrêmement
importants que mènent ses collègues. De
toutes façons, Elzéar veut régler ce pro
blème c en douceur_.
Dès que les personnages arrivent au Blanc
"'uisnil, Elzéar les reçoit dans son bu
reau personnel. Il leur explique que l'un
des foodateulS de l'Alliance, le mage Mé
raugis, a été assassiné dans son labora
toire, et leur demande de retrouver le ou
les responsables de l'assassinat. Mais il
souhaite aussi qu'ils découvrent pour·
quoi les relations entre les habitants de
l'Alliance du Blanc Maisnil sont deve
nues si tendues.
Elzéar leur demande de mener leur en
quête dans le plus grand secret, car il

L'Histoire
l'Alliance du Blanc Maisnil, qui entre
Iout juste dans l'été de SOfl évolution, se
lrOu\'e actuellement dans une bien mau
vaise passe. Dans cet ancien monastè
re non seulement l'atmosphère géné
rale est très lourde mais la su~icion et
la rivalité empoisonnent les relations
entre les mages. Le demiercoup du sort
a été l'assassinat de Méraugis, l'un des
fondateurs de l'Alliance, que l'on a re
trouvé poignardé dan5 son laboratoire.
Selon les rumeurs, son rival de toujours,
Ulfius, serait le coupable.,. L'antipa
thie qui opposait les deux mages sem
blait atteindre de nouvelles proportions
ces derniers temps, et nul doute que la
haine qui commençait.li poindre a ml)

tivé l'acte d'Ulfius. Mais toul n'est pas
!>i simple...
En effet. MéraugÎs n'a pas été assassiné
mais s'est suicidé. Ayant appris par l'her
boriste de l'Alliance, le moine Apol1os,
qu'il était aneint d'une maladie incu-

ne faut pas éveiller l'attention du cou
pable. Il attend l'arrivée d'enquêteurs
officiels de l'Ordre (. les démarches 50111
très longues et les qu;esitors tardent à
venir _).
Au coulSde la prochaine réunion du con
seil, Elzéar les présente comme de nou
\"B1Wl apprenlis peoonneIs (il aurait besoin
d'aide pour ses prochaines recherches)
ou des compagnons nouvellement ac·
ceptés (en mettant en valeur une com·
pétence particulière des • recrues _l,
Si la recherche de la vérité ne suffit pas
comme motivation, Elzéar peut leur offrir
l'accès .11 la bibliothèque hermétique ou
leur promettre de leur apprendre quelques
sortilèges. Si les enquêteurs n'appartien
nent pas encore .11 une Alliance, il leur
propose de reioindre le BlarlC Maisnil une
fois leur enquête achevée.
le vieux mage insiste particulièrement
sur le fait que tout sortilège visant .li dé
tecter le mensonge ou obliger quelqu'un
.11 dire la vérité serait mal venu: les mages
de l'Alliance ne veulent pas d'atteinte.1l
leur vie privée.
Nole: N'oubliez pas QUI' les personnages
des jouculS seront eux aussi soumis aux
manipulations du Bougon. la créature
féerique contrôlera leurs émotions et exa·
cerbera leur mauvaise humeur. Au be·
soin, gliSsez de temps en temps à un jou
eur un petit papier pour lui signaler que
son personnage s'est levé du pied gauche
et .qu'un rien l'énerve •.

rable, il a décidé de mettre fin à ses
jours. Mais par dépit et dans un geste
d'ultime vengeance, il a organisé une
mise en scène de meurtre pour faire ac
cuser son rival du meurtre.
Comme si cela ne suffisait pas, le vrai
responsable de toute cette histoire, et
surtout de la mauvaise ambiance qui
empoisonne l'atmosphère, est un Sou·
gon, un être féerique au 5ale caractère,
Il revient il intervalles irréguliers dans la
région pour effectuer une sorte de pè
lerinage dans les cavernes où il est né.
Ces cavernes ont été creusées par une
rivière maintenant a5séchée, dans la fa
laise... où s'adosse l'Alliance. le Bou
gon est particulièrement de mauvais
poil, car son • home SYo'eet home. est
.11 nouveau occupé par des importuns.
les moines qu'il avait cha5sés trente
ans auparavant ont été remplacés par
d'étranges érudit.s, qui de plus osent
manipuler les énergies magiques! Il a
donc résolu de les faire partir, en utili
sant la mème méthode que contre les re-

L'Alliance du
Blanc Maisnil

Situation
l'Alliance du Blanc Maisnil s'est installée
dans un mooastère abandonné, niché au
fond d'une vallée isolée des Pyrénées .li
presque mille mètres d'altitude (non loin
du col du Tourmalet si vous désirez le si
tuer sur une carte). Cette vallée profonde
et retirée remonte progres5ivement et se
termine en cul-de-sac, contre une im
mense falaise, Elle se trouve assez loin
des routes commerciales. le village voi
sin se situe.li plus de trois lieues, tandis
que la ville la plus proche, Barèges, est
di5tante de vingt-cinq lieues (une lieue
repré5ente une heure de marche). la forêt
5auvage qui couvre les pentes de la val·
lée abrite non seulement un gibier ab0n
dant mais aussi une regio féerique, loca
lisée à un peu moins de deux lieues de
l'Alliance (utilisez la carte p.343 du livre
des règles, en supprimant la référence à
Kôln, le panneau indicateur et en rem
plaçant Weisswald par le monastère),
la situation isolée de la vallée aconduit
près d'un siècle auparavant des moines
soucieux de méditer la parole divine.1l y
construire une sorte d'ermitage: le mo
nastère de Saint-Anthelme. Malheureu
sement, le Bougon précédemment cité

ligieux: empoisonner l'atmosphère gé
nérale...
o\I\ais comment est-il pfu5 précisément
intervenu dans cene histoire de meur
tre? Le Bougon a un pouvoir bien par
ticulier : il manipule les émotions de
ses victimes, el plus exactement exa·
cerbe leur colère, leur ressentiment et
leur mauvais caractère, C'est ainsi que
sou51e coup de la mauvaise humeur, le
frère Apollos qui soignait Méfaugis, s'est
emporté. Il a annoncé au mage qu'il
était atteint d'une maladie incurable,
ce qui était totalement faux. Celle. ré·
vélation _ a eu les conséquences tra·
giques que l'on sait...
Il faudra donc que les per!;Onnages
jouent les enquêIeulS et découvrent la
vérité: il ne s'agit pas d'un suicide mais
bien d'un meurtre. Ils devront ensuite
comprendre que le Bougon esU l'origi
ne de IOUS ces problèmes, réussir à le
conl.ilder et conclure un marché avec
lui pour qu'il cesse ses agissement.s une
bonne fois pour toutes.

L'Alliance
du Blanc Maisnil
Symbole: Un matdr
-sarti St.Irmorrté
cf...-.
Saison: Eœ
o.te de fcndltkln : Vingt

ans avant la date aetuek......~
AtlIIatlon à une maison :
Aucune
Aura: +4
Membres: 10 mages

lPl"'"_l
Compagnons : 5
serv.snt:s: 40
SIrtdanœ:o
Drifa'tse: 0
Corrt:ac:ts: -i
Moral: 0
Armanatt.: standlrd_ ....-
C1':+1i In:+9
MlJ:+10 Pe:+3
Re:+3 An:+7
Aq:+9 Au:+5
Co:+9 He:+6
19-:+10 Im:+6
Me: +11 Te: +11
Ym:+4
I&gfs du foya: +15
8IbIo1hèquc dmlque:--,"~..._,"
""""""'"da anmaux f.ltdaIx: 3

-,'
"'"""""'"de rOCOJItc:: 3
Théorie de la magie : 4
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les en a chassés et ils SOflt partis vivre 11
Barèges. Quelque temps après, les fon
dateurs de la future Alliance du Blanc
Maisnil, en bons termes avec l'abbé de
Saint-Anthelme, reprirent 11 leur compte
le monastère abandonné el s'y inslallèrenl.
Signalons aussi que le départ des moines
était aussi motivé par le malaise général
ressenti par les religieux depuis des an
nées, provoqué par l'aura moilgique des
lieux.,.
le~èreest construit avEC une roche
d'un blanc ëclatant, ce qui a inspire le
nom de l'Alliance (ffldÎsnif signifie. de
meure, habitation. en vieux françaisl,

Description des lieux
l'ancien monastère n'est pas vraiment
fortifié et dispose comme tout rempart
d'un simple mur d'enceinte de quatre
mètres. Cependant, sept tours de guet
améliorent sa protection. les ~ges ont
renforcé les structures et aménagé, entre
autres, une retraite déiensive dans les ca

,."'".
Nore: les fenêtres ne sont pas indiqlJëes
sur le plan pour ne pas le surcharger. Seul
le mur d'enceinte n'est pas percé d'ou
vertures. les b.'itimenls disposent tous de
plusieurs fenêtres, pour être bien éclairés.
A-l'égIise.l'êglise est restée en l'étoilt, car
les mages de l'Alliance respectent les
croyances de leurs compagnons et servi
teurs. Frère Apollos célèbre un service
religieux réduit tOUS les matins et une
messe le di~nche.
B- LOI. forge. Ce petit atelier permet l'en·
tretien des drmes et des armures, ainsi
que la confection et la répardtion d'outils
agricoles. les mages l'empruntent quel
quefois quand leurs recherches les con
duisentll mdnipuler le métal. Cependant,
cet atelier reste assez sommaire: l'Allian
ce doit acheter 11 l'extérieur les armes et
armures dont elle a besoin. De même, il
n'existe pas d'atelier pour le travail du
verre, du cuir, etc. l'approvisionnement
doit se faire au village d'li CÔlé ou 111.1 plus
proche ville.
C - Cour relevée OI.VK une fontaine, Ce
jardin privé est 11 la disposition du maitre
de l'Alliance. Il donne directement sur ses
appartements perwnnels. Efzéar n'étant
pa. enclin 11 abuser de ses privilèges, tou
te personne qui respecte la tranquillité
des lieux est la bienvenue... Une petite
fontaine permet de ~intenirune agréable
fraicheur l'été.
D- GrOl.nd préau du cloître. Déserté en
temps norrn.ll, ce préau abrite de temps
en temps une grande fête 00 un festin,
quand les mages se sentent d'humeur 11
abandonner leurs importants travaux pen.
dant quelques heures,
E- Salle du (Onseil des mages, Il s'agit de
l'ancien chapitre des moines. C'est III que
les mages se réunissent pour débaure et
décider de la politique de l'Alliance. La
salle dispose d'une immense table de
chêne où ils prennent place. De superl)es
chaises sculptées sont placées contre les

murs pour les invités, les comp.lgnons et
certilins serviteun de haut rang. Les com
pagnons n'ont le droit de prendre la pa
role que si un mage leur en donne la per
mission. Assez dépouillée à l'origine, cette
pièce devient de plus en plus belle au fil
des années. la dernière addition artis
tique a été un ensemble de panneaux en
bois sculpté, recounant tous les murs et
dépeignant les activités paysannes au
cours des saisons.
F- Bibliothèque classique. Elle renferme
plus d'une cînqUdntaine d'ouvrages, ce
qui est exceptionnel pour l'époque, Hum
bert Iriart, le bibliothécaire, y travaille
tOOS les jours, les plus beaux livres trai
tent des légendes du sud de la France et
des animaux fabuleux qui ont pu un jour
la parcourir... les ouvrages religieux des
moines sont restés sur place après leur
fuite, mais ils sont rarement consultés par
les nOll\'eaUX habitants des lieux,
G- Logis du prieur. Ce très beau Mtiment
est maintenant 11 la disposition d'Elzéar.
Il y dispose d'une chambre, d'un bureau
et de deux laboratoires spacieux. L'un
d'entre eux est spécialement dévolu aux
expériences des apprentis, surveillées per
sonnellement par le vieux mage.
H - Colombier. Plusieurs dizaines de pi
geons voyageurs y résident. Gr~ce 11 eux,
l'Alliance peut envoyer des messages ur
gents il des correspondants profanes, Mal
heureusement, Désier le Court. le fores-
tier qui .'occupede ces animaux, n'est pas
encore parvenu 11 dresser ses pension
naires 11 revenir au Blanc Maisnil; le co
lombier n'abrite donc que des pigeons
1 étrangers. OU les oiseaux destinés 11 fi
gurer dans un avenir plusou moins proche
au menu de l'Alliance...
1- Logis des mages. Ce sont les ancienne>
cellule> des moines, réaménagées pour les
besoins des nouveaux occupants, Cha
cune comporte un jardin pri\'é et trois
pièces: un laboratoire personnel, un bu·
reau et une chambre. les compagnons
se partagent les logis non occupés par les
mages (voos trouverez l'attribution des
appartements dans la description des ha
bitants, noté Ll.
J- Bibliothèque de magie. Elle compor
te une petite salle dont seuls les fondateurs
de l'Alliance possèdent fa clé. les livres
les plus precieux y sont entreposés, et les
mages ne peuvent les consulter que sur
place. C'est III que se trouvent les rou
leaux contenant les copies des sortilèges
magÎQUE'S. la serrure est pmlégée aussi par
un verrou mYstique.
la Sollle principale est l'endroit où les
mages se reoconlrentle plus souvent. tan
dis qu'ils compulsent de vieux ouvrages.
C'est III qu'ils partagent leurs connais
sances et discutent (s'ils sont de bonne hu
meur) de leun recherches. la bibliothèque
contient une copie du code de l'Ordre
d'Hermès, ain.i que le Code Périphérique
qui l'interprète et le développe, Elle est
particulièrement spécialisée dans les lech
niques Creo, Intellego et Muto, et les
formes Mentem, Terram et Jgnem.

K - Réser\"e. C'est ici que sont entreposés
les parchemins, réserves d'encre et autres
~tériaux communs nécessaires aux re
cherches des mages. les matériaux ma
giques et autres virtus bruts sont en sûre
té dans leurs laboratoires personnels.
L- Sacristie, Celte pièce a gardé Sol des·
tination originelle, et abrite les objets du
culte, ainsi que les vétements sacerdo
taux que revêt frère Apollos avant de cé
lébrer la messe.
M - Chapelles. Petites pièces délimitées
11 l'intérieur de l'église, elles sonl vouées
11 la Vierge Marie et aux apôtres jean et
Mathieu...
N - Etables et chambres des serviteurs.
les étables abritent une dizaine de vaches
et trois chevaux. les bergeries, construites
11 l'extérieur de l'enceinte, ne sont utili>ées
que l'hiver, les moutons transhumoilnt sur
les alpages le reste de l'année.
les serviteurs (paysans, domestiques et
soIdatsl vivent dans les Mtiments qui en
cadrenlles étables.
o - Porte. La porte fortifiée qui donne
sur l'extérieur est surveillée en perma
nence par deux gardes. Elle dispose d'un
• sas. couvert, mais en temps général,
les portes restent grandes ouvertes,
P - Chambre des hôtes. Elles sont vides
pour le moment. Elles comportent plu
sieur. chambres de différentes tailles, at
tribuées selon la qualité des visiteurs.
Q- Granges pour les grains elle foin. les
petites pièces entre les granges et la tour
de guet abritent deux poulaillers.
R- Tours de guet. Un garde s'ytTOlNe en
permanence pour surveiller l'approche
d'ennemis éventuels. Comme l'Alliance
n'a pas eu de problèmes au cours de ces
dernières années, leur vigilance n'est pas
fameuse .. ,
S - Petit cloître intérieur, Il est surtout
apprécié des compagnons qui aiment 11 s'y
promener 11 la tombée de la nuit. Les
mages disposent de leur jardin person
nel et les serviteurs n'ont pas de temps 11
perdre en flâneries ...
T - Fournil. Une bonne odeur de pain y
règne en permanence... sauÎ les rares
jours où un mage décide de porter une de
ses préparations 11 une température élevée
et régulière. Dans ces cas Ill, tout est pos
sible. les palefreniers parlent encore avec
dégoût du jour où le mage Ulfius a fait
1 cuire. un mélange de soufre et de zinc :
la puanteur est restée imprégnée dans le
fournil pendant près d'une semaine, elle
pain avail un drôle de goût...
U - Logis des OI.pprenlis. les deux ap
prentis ont leurs aises dans les deux dor
toirs (accompagnés d'une salle d'eau) qui
composent ce logis, C'est III que les per
sonnages présentés comme des appren
tis logeront. les occupants légitimes leur
céderont de la place en maugréant dans
leur barbe {les mesquineries du Bougon
se font toujours sentir}.
V _ Cuisine et dépendances. le cnef cui
sinier qui régale l'Alliance est le seul
maitre 11 bord. JI mène ses ~rmitons .11
la baguette. el règne en despote dans
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éI<Iit bien connue; les deux 00mITle5 tra
vaillaient pratiquement dans le même <k;
maine et se livraient en permaneoce :.
une sorte d'espionnage «industriel •...
Méraug.is était anillé:.la MaOOri Verditius..
Il a confectionné de nombreux objets ma
giques; la plupart sont maîntenanl en
ierrnês dans les appar1ements d'Elzéaf,
mais certains:' l'apparence .Jnodine traî
nent encore dans son labor.Jtoire ou son
bureau.

lfouver un moyen pour les empri§()llllef
dans un matériau non conducteur de cha
leur. Petit, d\'e( une certaine tendaoce li
l'eniJonpoinl. il ét.lll réputé pour ses crises
de riilerie5 et ses rem.'lrques acerbes qui
lui valurent de s'allirer l'antipathie de
presque tous les mages de I·Alliance. Ce·
pendant, il était respecté pour son savoir
et sa compétence. Sa rivalité avec Utfius

LI

l7

Q

l4

l2

lG

lS

l3

filrZ~iJ~K~wU,
t-::-ir--l!JQ 0

G C p p

p

rR'..

les mages
• Elzëar, Maison Bonisa
gus (?S ans) (logis: G)
l'un des qualre fondateurs
du Blanc Maisnil el chef
de celui-ci, Elzéar dirige
1',1,11 iaoce quand le besoin
s'en fait sentir. Mais il lais-
se le plus souvent la bride
sur le cou à ses collègues.
Il est vrai que peu de dis
sensionsdi\isent normale
ment les mages. E[zéar au- •
rait fait un excelleot abbé;
il est d'une nature douce
et fait pran'ed'une grande
bonté... mais il sait être
ferme quand il le faut.l'ap
parente bonhomie du vieux
mage ne doit pas tromper:
il faut son autorisation pour
entreprendre quoi que ce
soit au sein de l'Alliance.
Répvtillion: Erudit 4 (Ordre d'Hermès)
hailS de caraclère: Doux +2, Ferme +2,
Hospitalier.l, Pratique +1
• Méraugis, I\'\aison Verditius (décédé li
82 ans) (logis; L 1l
Grand ami d'Elzéar, o\1ér.Jugis était le
do)'eJl des mages et l'un des fondateurs de
J'Alliiioce. Spécialisé dans la magie de
l'air et du feu, il rêvail depuis longtemps
de publier un ouvrage sur la maitrise des
formes des flammes, et tentait sur10ut de

la politique quelquerois houleuse qui agi
te les hommes... et l'Ordre d'Hermès. In·
filligables chercheurs, ils explorent les di·
\-erse; voies de la magie, tentant de créer
des sorts originaux ou d'in\'enter de nou·
velle5 expérieoces alchimiques. On pour
rail presque dire que Ce5 mages sonl des
théoriciens passionnés de ra:herche fon·
damentale... l'aura assez forte du lieu
ilinsi que la proximité d'une
regio féeri<lue font de celte
place un endroit idéal pour
les expérimentiltions. Il
semblefait aussi que les ca-
vernes creusées dans la fa-
laise renferment une assez
gra.nde quantité de virtus
~ et le1a'I1 bruts, maîs
seul o\\éfaugis a réussi un
jour à en rapporter après
pll15ieurs jours d'explora
tion (liens, tiens!l.
En temps normal, les mages
collaborent uniquement
pour les problèmes qui
concernent l'Alliance. Cha·
cun veille jalousement sur
ses rechert:hes, pour être le
premier à publier ses dé
COU\·ertes. Il arrive que les
conseils soient parfois h0u-
leux, mais les mages se res-
peckn et se toIèrerW les uns
les autres... enlÎtl en tempS
rormal, car depuis l'arrivée
du Bougon, le climat est
orageux.

son domaine. Nul ne lui en tient rigueur
car ses menus sont eAceplionnels.
W - Atelier de fabrication de parche
mins. Un artis.ln y travaille en perma·
nence les peaux de mouton JKlUr iournir
les mages en parchemins.
X- RëfKtoire. r."\ême si certains mage5
font des pieds et de5 mains pour que 1e5
repas leur soient servis dans leur labora·
toire personnel. le cuisinier re5te intrai
table; tout le monde mange:' la même
heure et au même endroit: au réfKtoire.
Celui<i e5t séparé en deux parties: l'une
pour les mages, les compagnons et leurs
invités de marque; J'aulre JKlUr les ser\'i~

teurs ordinaires et les apprentis.
y - Cimetiêre. On peut y trouver les
tombes des Bénédictins qui occupaient
précéderrvnent le monastère. Depuis tren
le ans, quelques tombes nouvelles ont
été creusées, pour des serviteurs ou des
compagnons. Méraugis est le premier
mage:' décéder, et il a été enterré il y a
une semaine. Tout comme l'église, le ci·
metière est une terre consacrée.
Z - Accès aux cavernes, la majeure par·
tie de ces grolles naturelles n'a pas été
explorée. Le réseau creusé au cœur de la
falaise est immense, et seules les pre
mières salles et couloirs sont aménagés.
Exploitant la SClUrt:e d'eau chaude qui y
coule, les mages 001 installédes bains. Un
puits creusé par les moines permet aussi
l'approvisionnement en eau iroide. De
plus, la fraicheur qui règne dans des ca
\-eme'S plus éloignées a pem1is la coostruc
tion d'une glacière. les mages disposent
donc de glace tout au long de l'année
(pour menef des expériences:' basse tem
pérature !l.
Un« donjon _, dernière re\.raiteen cas d'at
taque, a été creusé et fortifié par les mages.
Celte zone abrite aussi une petite prison,
où les serviteurs ivres morts cuvent quel
quefois leur vin. Cependant, les mages
ont construit une cellule spéciale, proté
gée magiquement, pour garder prison~

niers si besoin est des etres surnaturels, un
mage renégat ou un nécromancien. Dans
celle pièce, le captif ne peut utiliser son
arsenal magique pour s'évader.
AA - Herboristerie et hôpital
C'est dans ce laboratoire que frère Apol
los transforme ses herbes médicinales en
baumes et en sirops. la deuxième salle,
comportant six lits, permet de rKevoir
les malades ayant besoin de calme, d'iso
lement ou d'une surveillance particuliè.
re de la part de l'herboriste. le iardin où
frère Apollos cultive ses herbes se trouve
dans l'enceinte mème, juste:' la porte de
l'herboristerie.
Hors de l'eoceinte, 00 trouve :. quelques
centaines de mètres le jardin polager, trOO
champs cultivés, deux bergeries et un vi-

""'.
Les Habitants
les mages de l'Alliance du Blaoc I\1aisnil
se SOflt regroupés dans ce monastère iso
lé pour travailler il l'écart du monde et de



RéptJtdtion: Vindicatif 2 (Alliance)
Traits de cardctère: Rusé +2, Grognon
+1, Sensé +1, Persévérant +1
• Ulfius, Maison Flambeau (b5 ans} {lo
gis: L 7}
Très grand et d'une maigreur extrême, UI·
fius n'a pas une apparence qui inspire la
sympathie. Son nez en bec de corbeau et
ses traits taillés à la serpe n'arrangent pas
les choses. Il ne parle pas beaucoup et
s'exprime généralement en phra5eS conci
ses et précises. la richesse (certains disent
la préciosité} de son vocabulaire dénote
une origine noble, mais Ulfius a toujours
refusé de parler de sa famille et de ses
origines. C'est l'un des fondateurs de l'Al
liance.
A la difiéfeoce de Méf"augis, il étudie les
flammes surtout po!Jr leur aspect des
trudeur. les querelles lhéoriques qui 0p

posaient les deux hommes troublaient
souvent le calme de la bibliothèque...
Réputa/ion: Froid 2
Traits de caractère: Insatisfait +3, Pré·
cieux +2, Grave + l, Meneur +1
• Claremboiut, o\1.1ison }erbiton (53 ans)
(logis: l 12)
le dernier des fondJteurs et le plus jeune
d'enlre eux, Clarembaut est l'ami per
sonnel du père Ambrose, l'abbé de SI-An
thelme. C'est grâce 11 lui que les relations
sont aussi cordiales entre les mages et les
Bénédictins, et c'est son inten'ention di
recte qui a permis la • récupération. du
monastère pour l'Alliance. Beau comme
un dieu grec, Clarembaut a très bien sup
porté le passage du temps. Il est parfaite
menl conscient de sa belle apparence et
traite les gens moins favorisés par la nature
avec un certain mépris... Sa morgue cache
un cœur d'or, mais il faut creuser profond
avant découvrir ses qualités.
Traits de cdrac/ère: Méprisant +3, Sufii
sant +2, Tapageur +1, Charitable +1
• Ferraud, Maison Bonisagus (34 ans)
(logis; l 2)
Ancien apprenti d'Ozéar, Ferraud n'est
pratiquement jamais sorti de la vallée,
Passionné de recherche pure, il ne montre
aucun intérêt pour le monde extérieur.
Constamment plongé dans ses réflexions,
c'est un éternel rêveur. Ses gaffes sont cé
lèbres parmi les servitetJrs, et sa distrac·
tion légendaire. Ses longues moustaches
noires sont d'ailleurs souvent rongées par
les acides qu'il manipule dans son labo
ratoire.
Trdits de Cdractère: Distrait +3, Peureux
+1, Rigoureux +1, Mondain-2
• Sévirian, Maison Verditius (42 ans)
{logis: lIS}
lui aussi un ancien apprenti d'Elzéar, Sé
vérian s'est voué à la fabrication d'armes
magiques. Il tente de mettre au poinl un
poignard au tranchant inaltérable, et dont
le vol est soutenu par le mouvement de
l'air. Il aime tourmenter son apprenti, [)().
dinel, et cOfTllle le maintenir à son SCJ\'ice
le plus longtemps possible. Sé\'érian ne
s'est jdmais entendu avec Méraugis, qui
le traitail ouvertement de sadique lors des
conseils.

RéputiJ/ion: Sadique 2
Traits de cardctère: Nerveux +2, Dur +2,
Sophistiqué +1, Cruel +1
• Jos~lin, Maison Criamon (38 ans} (lo
gis: l4)
Depuis quelques temps, )osselin s'aven·
ture dans les profondeurs des cavernes
qui s'ouvrent sur l'.mc:ien monastère. A la
recherche de Id réponse à l'Enigme, il
p.155e le plus clair de son temps à médi
1er. Ses explorations souterraines ne lui
ont cependant pas rapporté le moindre
pion de virtus, et il a eu une altercation à
ce sujet avec Méraugis: lors d'un conseil,
il avait sommé le vieux mage d'expliquer
devant tous commenl il s'était procuré le
virtus dqUam distillé dans son IaboralOire...
Trdits decardC/ère: Patient +l, TenLlteur
+I,lmpucfique +1, Tortueux +1
• Galescin, Maison Merinita (28 ans} (Lo
gis:L10)
Galescin ne s'est pas installé au Blanc
Maisnil pour y faire de la recherche fon·
damentale.1I a été atliré p;lr la proximité
de la regio féerique. Son rê\'e est de ren
artrer des êtres féeriques pour pom'Oir les
observer. Il n'a malheureusement pascom
pris que ces créatures possèdent une for
te dose de malice, et qu'elles ne se lais
seront pas étudier comme un mouton se
laisse tondre... Rêveur, il n'est p.1S très au
(ait des dures réalités du monde, et il a
tendance à s'emporter contre les gens qui
tentent de lui remettre les pieds sur terre.
Traits de cdractère :Sentimental +2, Ten·
dre + l, Révolté +l, fdntasque +1
• Urb;ain, o\1.1ison 80nisagus 0 1 .ms) (lo
gis; l16)
D'une taille colossale, Urbain semble plus
être Mti pour manier une épée qu'un
alambic. Cependanl, c'est un mage mé·
thodique qui tente d'établir une systé·
matique de la distillation des plantes et de
son application pratique pour la confec
tion de philtres. Il espérait pouvoir colla
borer a\'CC Méraugis, et regrette amère
ment le décès de cerui<i. Sans son soutien
moral, il n'a p.1S le courage de continuer
ses recherches. Il croyait que son apprenti,
Gormond, l'ép.1ulerait mais la paresse de
ce dernier met un dernier obstacle à ses
projets ..
Traits de caractère: Routinier +3, Sus
ceptible +3, Sceptique +2, ProfesSÎonnel
+1, Persé\'érant -2
• Thorold, "1.1ison Ex Miscellanea (l7
ans) (logis; l 13)
Dégoûté de la mauvai~ réputation en
courue par sa maison dans les autres Al
liances, Thorold est pratiquement venu
s'installer p;lr dépit au Blanc Maisnil. Il ne
peut s'empêcher de sc présenter comme
une éternelle victime et ses jérémiddes
finissent toujours par faire craquer ses
collègues. En fait, Thorold pratique cene
subtile technique d'usure pour arracher
des concessÎOOS des autres mages, et fi·
nit presque toujours pdr obl:enir ce qu'il
veut. Il est à noter que Méraugis était qua·
siment le seul il: le remettre impitoyable
ment il: sa place, el qu'il ne s'êtait jamais
laissé manipuler.

Trdits de cardc/ère: Insupportable +3,
Doué +2, Rusé +1, Meneur +1

les apprentis
Il n'y a que deux apprentis au Blanc Mais
nil, étant donoé Id nalure des recherches
des mages de l'Alliance. Cependant, deux
d'entre eux ont fait excepl:ion et ont ac·
cepté de former des. jeunes _.le hasard
a mal fait les choses: Urbain qui cherchait
quelqu'un de persévérant et de talentueux
pour le seconder est tombé sur le tire·au·
flanc, tandis que Sévérian s'ingénie ~ bri
mer ie plus talentueux des apprentis.
• Gormond (21 ans} (logis: U)
En devenant appœnli, Gormond était per
suadé que la vil' facile \'enait de com·
mencer. Pour lui, un mage était quel.
qu'un qui n'avait qu'a claquer des doigts
pour qu'un poulet rôti tombe dans son as
siette. Malingre et souffreteux, il pensait
que ses problèmes allaient être résolus.
Il s'est lourdement trompé et regrette
amèrement 50fI choix de. carrière _. Mal
neureusement, il a coupé tous ses ponts
el ne peUl plus revenir en arrière. Alors
il traîne ses chausses dans les couloirs
de l'Alliance, méritanl à peine SOI pitan
ce et cherchdnt il: en faire le moins pos
sible...
Réputation: Voleur 1 (Sefviteurs de l'AI·
liance)
Trails de caractère: Voleur +3, Paresseux
+2, Pudique +1, Mécontent +1
• Dodin~1 (17 ans) (logis: U)
Véritablement doué pour la magie, Do
dinel a "étoffe d'un grand mage. Heu·
reusement, il est doté d'un bon sens pra·
tique et d'une grande endurance. Il sait
prendre la vie avec philosophie, qualité
ô combien nécessaire vue la dureté de
son maître, Sévérian. Dodinel supporte
brimades et remontrances al'& patien
ce. Il sait qu'un jour il scra libre de par
courir le vaste monde avec un sceau de
l'Ordre d'Hermès dans sa poche.
Trdits de Cdractère: Plein d'humour +2,
Persévérant +2, Doué + l, Endurant +1

les compagnons
• Gauthier Moila, autocrate (43 ans) (lo
gis: L3)
Gauthier gère la vie quotidienne de l'Al
liance. Sans lui, le chaos s'installerait ra
pidement. l'une de ses phrases favorites
est • les mages n'onl aucun sens pra
tique! _ Il gère les provisions, les com
mandes de matériel, s'occupe de la comp
tabilité (dvec Antonin), règle les saldires
des serviteurs, recrute de nouveaux do
mestiques, etc. l'un de ses plus grands
soucis est le manque de revenus de l'AI·
liance, et il se plaint amèrement de cet état
de fait à toutes les réunions du conseil. JI
n'est absolument pas impressionné par
les mages qu'il côtoie, et ne se gêne jd'
mdis pour exprimer le fond de sa pensée
(toujours en termes courtois).
Traits de carac/ère: Autoritaire +l, Di·
rect +l, Prudent +1, Aimable ·2
• Frère Apollos, herboriste (52 ans} {lo
gis: l 17}



Aocien croisé, Apollas est entré dans les
ordres sur le tard. Il connaît le monde et
les hommes, et sait que ces congénères
50flt faillibles, Dégoûté par la guerre, il
s'est consacré ~ soulager les maux phy
siques ou spirituels de ses semblables.
Qu.lnd les moines ont quiné le mon.lstè
re, il est parti ~ contrecœur car il adorait
Iecalmede la vallée. finalement. il a 0b
tenu l'autorisation de l'abbé de Saint
Anthelme pour revenir ofilciellement
_garder la bibliothèque. et prendre en
charge les âmes des habitants du Blanc
Maisnil (si vous avez lu quelques Chro
niques de frère Cadf.E1 d'Ellis Peters, pre
nez ce bon moine comme modèle).
Réputa/ion: Excentrique 2 (monastère de
St-Anthelme)
Traits de caractère: fraternel +2, Avisé
+1, Charitable + l, Curieux +3
• Humbert Iriart, bibliothécaire (54 ans)
(logis: l5)
Humbert est persuadé d'avoir trouvé une
sinécure, logé, nourri (et avec quels raf
finements!l, blanchi, il peut assouvir sa
passion des livres sans le moindre re
mords. Quand il n'est pas en train de re
das5er pour la énième fois sesc~ ou·
vrages, il confectionne des reliures ou
~aure les livres les plus abimés. Myope
comme une taupe, il se heurte constam
ment au mobilier... Cf aux gensqu'il croi
se, Il est ainsi responsable de plusieurs
catastrophes dans les laboratoires des
mages, alors qu'il venait leur apporter
quelques livres. Mais sa gentillesse lui a
permis de conquérir l'amitié de presque
tous (sauf de Sévérian, bien sûr), et on ne
lui tient pas rancune trop longtemps de ses
maladresses.
Traits decaracrère: Athée +3, Obsêquieux
+2, Epicurien +2, Aimable +1.
• Antonin Mastier, scribe {31 ans) (logis:
114)
Antonin passe la majeure partie de son
temps plongé dans les parchemins. Quand
il ne vérifie pas la comptabilité de l'Al
liance, il recopie les thèses et ouvrages des
magiciens pour en faire des livres... Dans
ses rares moments de temps libre, il se
réfugie dans le petit cloitre (5) pour jouer
du luth, Înstrument qu'il chérit par dessus
'OUL
TrailS de caractère: Verbeux +3, ....'talin
+1, Paillard +l,lndulgent-2
• Désier le Court, forestier (SO ans) (lo
gis; l ll)

De petite taille e( brun de peau, d'aucuns
disent e,.Je Désier a des origines basques...
Mais personne n'ose remettre en doute sa
parenté devant lui. Désier s'occupait de
5UIYCil\er les forêts ~ l'époque des moines.
Ces cheveux sont maintenant bien ar
gentés, mais il est encore très vigoureux
et reste ~ la hauteur de sa tâche. Sa vue
est toujours aussi perçanle. Calme de na
ture, il esll'un des rares habitants de l'Al
liance ~ entretenir de bonnes relations
avec les villageois. Son arc court est un
souvenir de famille, el il refuse de s'en sé
parer.
Répuldl;on: Vue perçante 2 (village)

Trai!5 ck caractère: Réticent +2, Brave
+2, loyal +1, Impulsif +1

les serviteurs
les gardes ont un armement standard. Ils
sont bien organises, mais pas vraiment
énergiques car ils n'ont encore jamais dû
intervenir pour protéger les mages. la
mission la plus dangereuse qu'ils ont eu
~ effectuer a étédetuer un sanglier qui ra
vageaitles cultures. Fils de paysans et de
berger5 de la région, ils n'ont pas de vraie
formation au métier des armes (sauf le
sergent de la turbu/a).
les paysans, palefreniers, CUisiniers et
autres domestiques sont. normalement.
loyaux et contents de leur sort. Le Blanc
Maisnil est un endroit où il fait bon vivre
au rythme du temps et des saisons..

Et le monde
extérieur•••
les contacts de l'Alliance avec le monde
extérieur sont rares de par la situation iS(>
lée de l'ancien monastère. les mages
n'entendent que les informations les plus
générales, el même les grandes nouvelles
leur parviennent toujours un peu en re
tard. les Toques Rouges font de rares vi
sites, mais uniquement lorsqu'il s'agit de
problèmes importants. L'Alliance n'en
tretient aucun espion... les mages n'ont
cure des rJ'lOlIVefl'lefts qui agitent le m0n

de extérieur; leurs recherches sont bien
plus vitales! Au sein de l'Ordre d'Her
mès, l'Alliance est respectêe mais n'a pra
tiquement aucun pouvoir. Les décisions
importantes sont prises sans demander
l'avis de ses mages.
L'Alliance n'a que très peu de rapports
avec la noblesse. Le territoire sur lequel
elle s'est installée appartenait en propre
~ l'Eglise. Quand les moines ont fUI, per
sonne ne s'est soucié de revendiquer les
terres, qui sont rêtoumées en friche. le sei·
gneur local, sire Enguerrant de Vignema
le, est heureux que quelqu'un occupe
enfin la région el l'empêche de devenir
sauvage.
Les relations du Blanc '\'\lisnil avec les Bé
nédictir'15 de l'ancien monastère 50flt ex
cellentes.les moines se 50flt maintenant
inslallés à la sortie de Barèges, et l'abbé
est un ami personnel de Clarembaut.
l'évêque de la région n'est pas au courant
de leurs bonnes relations (s'il ne sait rien,
il ne peut pas leur interdire de se fré
quenter !). les moines vont fréquemment
faire des visites ~ l'Alliance, et les mages,
quand leurs recherches leur en laissent
le temps, leur rendent la politesse. C'est
pour cela que l'église est entretenue et
que des serviCes religieux sont célébrés
par frère ApoUos.
Par contre, les relations avec les paysans
voisins sont beaucoup plus tendues. Ils
sont craintifs autant qu'hostiles, el font
généralement tout leur pOSSible pour
mellre des batons dans les roues aux
mages et ~ leurs servants. Ils n'iront pas
jusqu'~ allaquer l'Alliance. mais ils se-

raient ravis de fournir d'excellentes in
formations ~ des agresseurs éventuels. En
fait, ils sonl les vidimes des niches et
autres plaisanteries de mauvaÎs goût des
quelques êtres féeriques de la région, et
font porter le blâme de ces nuisances aux
~....
l'Alliance n'a encore ni ennemis, ni alliés,
mais qui sait ~ Peut-êlœ se manifesteront
ils un jour... Ah si... Elle compte un enne
mi de taille actuellement: un certain Bou·
gon qui sème la pagaille!
Les ressources pécuniaires du Blanc Mais
nil sont très limitées. Gauthier gère un
pécule de dix mille pièces d'argent, mais
l'Alliance n'aura aucun moyen de com
pléter ses réserves une fois son trésor dé
pensé. Il est urgenl que les mages aug
mentent leurs revenus..

Ressources magiques
la bibliothèque est excellente, Cf contient
plus de deux cents niveaux de sortilèges.
Ils comprennent toutes les techniques et
les formes. Notez-les au fur et ~ mesure
que vous les choisirez, selon vos besoins.
la bibliothèque classique contient un
grand nombre d'ouvrages généraux ain·
si que des titres plus spécialisés. Des
livres de théologie et des ouvrages reli
gieux ont été abandonnés par les moines.
Ils se rendent d'ailleurs quelquefois ~

l'Alliance pour les consulter, e( n'ont ja
mais désiré les emporter. Ils considèrent
que les livres se trouvent très bien I~ où
ils sont, protégés des dangers.de la gran
de ville •.
la cellule mystique de la prison, située
dans les cavernes, dispose d'un enchan
tement naturel. Elle permet d'emprison
ner un mage en relative sécurité, puisque
~ l'intérieur de ses murs, aucun sortilège
ni rituel ne peut être lancé. Cetle pro
priété est due ~ une roche métallique
étrange qui recouvre les parois de la sal
Ie (la porte a été protégée de la même fa
çon en la • saupoudrant. de poussière
de roche). Cetle substance _absorbe.
l'énergie magique. Le filon de très petite
taille n'a permis la construction que d'une
seule cel1ut~.

les ca\'emes renferment aussi du lIirtus
aquam et terr.lm bruts, sous la forme d'une
eau de source aux reflets argentés pout le
premier, Cf de concrétions minérales cui
vrées pour le second. les mages savent
que ces sources de virtus existent mais
n'ont pas encore réussi ~ Irou\'ef le moyen
de le • récolter. convenablement. On
peut récupérer environ trente pions par an.
Depuis le retour du Bougon, des êtres
féeriques (du genre .Iulin.l rOdent sou
vent dans les lieux. Ils resteront dans le
monastère ou dans la forêt avoisinante, ve
nant de temps en temps faire des farces et
semer le chaos. Dès le début de ce scé
nario et pour _toujours., les personnes
présentes dans l'Alliance devront lancer
un désastre supplémentaire ~ chaque fois
qu'ils obtiennent un zéro (y compris pour
les expériences de laboratoire).



ARSMAGICA

Bougon

Côté apparence physique,
Imaginez une espèce
de Marsupilami au pelage
noir, avec une queue
de longueur. normale •

et qui dêg~ une odeur
de bouc.
Coti caractere,
tout est simple:
il est perpétuellement
dE: mauvaîs poil et pourrait
donner des cours
de mauvaise foi, mais
~ n'est pas tùs intdligent 1
A propos, i parle
â rT'lef"I'eik la langue
des hOOVfleS et est doué
d'tl(ceptionnet5 talents
d'imitateur...
Force Feerique: 15
Swtistiques de boise:
Taille -2, lnt '1, Per +1,
FŒ 0, Elle: +4, Pré -3,
Corn +2., [)ex +4, V"/V +5.
Traits de Cdfactire;
Sale caractère 1'6, Mauvaisf:
foi +5, Malveillant +4
Scores de combat
Morsure: Initiative +6,
Attaque +3, Dégâts +5
Fatigue n.a., Défense +S
(11), Encaissement +S (11).

~ kr lui inl'lÎse +1 point
de degâts.
"'iveaux de s.mte:
Indemne, -1, ·S,lncapacité
Compétences: discrétion
10, vigilêlnce 5,
athlétisme 6.
Pouvoirs: manipulation
des émotions MuMe 15,
2 points. Il peut affe:cter
jusqu'à trois personnes
enmbnet~

Si on l'attaque:, il Ott un
sentiment de haine intense
entre ses agresseurs
pour couvrir sa fuite.

CASUS 96 BELLI

L'enquête
L'appartement
de Méraugis
le logis de o\1ér,lUgis a été fermé et scel
lé par Elzéar dès la décOU\'eI1e du meuttre.
les lieux sont donc en t'état. Méraugis a
utilisé un sortilège pour maintenir un poi
gnard en l'air et le plonger dans son dos
avec une force inouïe.
Comme il n'y a pas vraiment eu assassi·
nat, la récolte d'indices est très maigre,
mais quelques faits permettront aux en·
quêteurs de découwir la vérité:
• l'analyse de traces de magie résiduel·
le l'SI brouillée: é est un IaboralOiœ oü des
dizaines de sorts ont été laocés au cours
des derniers mois...
• l'arme du -crime_ est l'un des poi·
gnilrdS d'Ulfius IMéraugisle lui a dérobé).
Si l'on interroge Elzéar, qui a retiré l'arme
du corps, il pourra révéler que l'arme
était plongée dans le corps de la victime
non pas. jusqu'à la garde., mais jusqu'au
pommeau! Méraugis a mal dosé J'éner·
gie de son sortilège.
• Un domeslique a apporté des draps
dans la chambre de Méraugis, C'est le
dernier à l'avoir vu voir vivant. Il a ensuite
nettoyé le couloir allenanl et n'a vu per·
sonne enlrer d,ms l'appartement du mage,
jusqu'au moment où il est re\'enu net·
toyer le laboratoire du mage, C'esl alors
qu'il a découvert le corps. Personne n'a
pu entrer!
• l\.iéraugis a laissé une Ienœ où il confie
ses soupçons à l'égard d'Ulrîus. • qui cher·
che à lui dérober le résultat de ses recher·
ches •. Si l'on compare les carnets de la·
boratoire des deux magiciens, on se rend
compte qu'ils ne travaillaient pas du tOul
dans la même direction.
• Méraugis a laissé un testament récent
oû il lègue ses biens à sa famille. JI serble
parfaitemenl s'attendre à mourir dans les
prochains jours.
• On finit p.lt trouver un p.lrchemin ré
digé de la main même de Méraugis, dé
crivant un sortilège qui permel de main
tenir un objel immobile dans l'air, puis de
le projeler avec violence. Celle note a
élé oubliée par le mage dans un ouvrage
qu'il a consulté à la bibliothèque magique
(gardez cet indice pour la fin).

Rumeurs
& on-dit
Voici les différentes rumeurs qui circu
lent dans l'Alliance à propos de la mort
de Méraugis.les enquêteurs pourronl en
prendre connaissance en discutanl avec
les habilants des lieux, en gagnant leur
cmflilnce et en \'eillanr li ne pas at1Îrer l'al
tentîon par des questions trop directes...
Reprenez aussi tous les faits énoncés dans
la description des personnalilés de l'AJ·
liance. l'abondance de fausses rumeurs
et d'accusations gratuites est due à l'in·

tCfVention du Bougon, qui sème la ziza·
nie.
• Frère Apollos s'est violemment dispu
té avec Méraugis trois jours avanlle meur
Ire. Un domestique a entendu le mot
• mort. prononcé plusieurs fois au cours
de leur altercation (vrai).
Si l'on inlerroge frère ApoIIos, le moine
semble \'raiment mal :'l'aise. Si on gagne
sa confiance, il finit p.lr ré','éler qu'il soi·
gnaitl\1éraugis fXllJf une m..lladie des br0n
ches persistante. Bourrelé de remords, il
avoue enfin avoir annoncé au mage, sous
le coup de la colère, qu'il était condamné
et qu'il n'avait plus que quelques se
maines:' vivre... C'était faux, bien sur,
mais Méraugis l'avait tellement énervé
li propos d'une herbe qu'il n'avait pas
cultivée qu'Il s'était laissé emporter.
Pour lui, t'assassinat reste vraimenl mys
térieux.
• Elzéar aurait refusé à Méraugis l'aulo
risation d'acheter de nouveaux matériaux
pour son laboratoire (faul().
• Méraugis allait bienlôl publier sa fa
meuse thèse sur l'emprisonnement des
flammes. Il touchait au but, et brûlait de
mettre la dernière touche à son œuvre. Sa
gloire était alors assuré au sein de l'Ordre
d'Hermès (faux).
• i\\éraugis a insulté Elzéar, Sévérian, Ul·
fiu .... enfin tous les mages de l'Alliance.
Cette rumeur reviendra plusieurs fois sur
le tapis. Changez à chaque fois le nom de
la personne ainsi vilipendée. le Bougon
a fait des siennes et.l encouragé Mérau·
gis a lancer de multiples allaques verba·
les sur ses collègues (vrai).
• Ulfius élait un rival de Méraugis pour
ses recherches magiques. Il lui avail ré
cemment dérobé le secret d'un nouveau
sortilège, ce qui avait plongé le vieux ma
gicien dans une profonde colère (vrai),
• C1arembaut a promis à Ulfius qu'il
• J'aiderait dans ses pro}ets. (faux).
• Ferraud n'est pas vraiment distrait, el
c'est une apparence qu'il cultive pour
mieux espicnler les \raVau1( de ses confrè
res (faux).
• Sé\'érian fabrique des poignards ma
giques (vrai).
• Sévérian a menacé Méraugis la der
nière fois que celui-ci l'a lrailé de sadique
au conseil. Il l'a mis en garde. de Slop
per ce petit jeu, sinon il lrouverait le
moyen de le faiœ taire détîniti\'er11ent...•
(vrail.
• )osse!in a volé du vinus dquam:' Mé
raugis (faux).
• Galescin a renconlré une drôle de crea
ture dans les cavernes (vrai). Ils'agil, bien
sur, du Bougon! le mage n'a pas pu en·
gager de diillogue et personne ne l'a vrai·
ment cru. JI rêve de reprendre conlact
,IVe( • celle étrange bestiole. pour l'étu·
dier.
• Dodinel voulait quitter le service de
Sévffian pour <Je..'enir l'apprenti de Mé
raugis. le jeune homme commence à en
avoir assez de son ancien maitre! (vrai).
• Méraugis a surpris Gauthier en train
de détourner de l'argent (faux).

• Humbert a fait échouer la dernière ex
périence de Méraugis en renversant un
alambic dans son laboratoire. le vieux
mage lui avait alors promis de le faire
renvoyer (vrai).
• Il manque des pigeons voyageurs!
Quelqu'un a envoyé des messages en se
Ol'i (faux).

Les paysans
et les légendes
locales
Les villageois sont harcelés depuis plu.
sieurs semaines par le Bougon et ses amis.
VlCtÎmes d'un certain nombre de tJès m..lU
vaises plaisanteries, ils rendent les mages
responsables de ces sales tour;. Si les en.
quêteur; descendent au village pour pe
ser des questions, ils seronl pris à parti
par des paysans enragés; leur vie esl en
danger s'ils ne se défendent pas. S'ils ont
pris soin de se faire accompagner par
quelques gardes, les furieux se découra
geront quand cinq d'entre eux auront
mordu la poussière.
Dans Jes discussions houleuses qui s'en.
suivront. les enquêleurs pourront com
prendre que des créalures féeriques sont
à l'œuvre, ..

Le monastère
Saint-Anthelme
Une visite au monastère, à Barèges, per
met d'établir une corrélation entre Jes
faits acluels et les événements qui onl
précédé la fuite des moines.
les circonstances sonl élrangement simi
laires; c1imal de suspicion, colères im
promptues, disputes et querelles incessantes
et enfin manifestations. surnalurelles.
(objets qui disparaissent, portes qui cla
quent, etc.IU encore, la manifestation
d'une créat\Jre féerique est plus que plau
sible.

Le Bougon
les personnages devraient finir par se
rendre compte qu'il y a de J'électricité
dans l'air. Pour sauver l'Alliance, il faut
conlacter le Bougon et conclure un mar
ché avec lui.
Il suifit de trainer suffisamment long
temps dans les cavernes pour le ren
conuer: il déteste qu'on vienne fouiner
• chez lui. et se montrera pour chasser
manu milifari les importuns. C'est Ut qu'il
convient d'entamer les difficiles négo·
ciations, qui devraienl aboutir posilive·
ment si les personnages se montrenl
convaincants el raisonnables.
Une fois Cel épineux problème réglé, les
personnages pel.l\'enl dem<lnder (ou se
voiroifrir par Elzéar s'ils sont trop modes
les pour réclamer leur du) une récompen
se approprié il leur statut: • savoir. miI

gique, somme d'argenl, acceptation dans
l'Alliance...



Jouer avec Simulacres
Les quatre premiers scénarios adaptés, ••

Simulacres est un jeu de rôle universel, et il est théoriquement possible
de faire jouer n'importe quel scénario avec ses règles. En pratique,
cela n'est pas possible car, plus que les règles, certains jeux ont un environnement
si particulier qu'il faut déjà bien connaître le jeu pour les appréhender.
Et alors, pourquoi utiliser Simulacres plutôt que le jeu original? C'est pourquoi
les adaptations suivantes ne concernent que les scénarios qui peuvent facilement
se transposer dans un univers générique, et non plus spécialisé.
Nous supposons bien sûr que vous possédez les hors-série n° 10 Simulacres
ou n° 12 SangOragon.

Scénario Space opera: Plus froid que l'espace (p.5)

C
e scénario faÎI appel à une agence de détectives, concept un peu p.1rticulier :. l'univers de Star Wars. te vous conseille donc, si vous le faites jouer
avec Simulacres, de gommer toute référence trop marquée à cet uni\'ers en ne gardant que les races extraterrestres. Ainsi, l'uni\'ers développé
par Jack Vance dans La saga des Princes Démons (Presses Pocke(), ou encore mieux: A/astor (J'ai lu), pourra tout:' fait convenir.

Gardez simplement l'idée d'une civilisation galactique vaste, DÛ un pouvoir centralisé fait subir de légères \'exations bureaucratiques à la population,
ainsi que l'idée que les détectives pri\'és sont souvent des indicateurs du pouvoir. Comme la Foo::e ne joue pas de rôle dans le scénario, n'en tenez pas compte.
En ce qui concerne les vaisseaux sp.ltiaux, vous n'aurez pas à \'OUS en soucier, aucun combat, aucune pourr.uite n'est au programme.

LesPMl
Pas besoin d'originalité ici, tous les Personnages du Meneur de)eu (PM)} courants sont considérés comme PM] Faibles. les races extraterrestres robustes
(comme les Dargas) sont des PM) 1\1Oyens. Chacune des personnes que doi\'ent retrouver les détectives sont des PMI forts. Il n'y a que Zonda et Kaoda
qui sont considérés comme des PM) Exceptionnels (mais uniquement dans le domaine du combat).

Les armes
Brasters: armes de poing énergétiques, portée de 30 m. Charge: 30 coups. Dégats: to)PV et [E)PS.
Vibra-lames: poignards vibrants énergétiques. Quasiment inoffensifs quand ils ne sont pas souslension. Durée de fonctionnement d'une charge: 3 heures.
Dégâts: [I)PV.

Scénario SCience-fiction cyberpunk: Double cauchemar (p. 42)

L
e cyberpunk est un sous-genre de la science-fiction. Il se déroule dans un
futur proche où les multinationales ont pris, de diverses manières, le
controle des États. la misère et la violence sont Je pain quotidien. la mé

decine a évolué jusqu'à produire de p.1rfaites prothèses; et l'informatique est
telle que l'on peut se brancher directernentle cerveau aux réseaux mondiaux,
et vivre dans un uni\'eB virtuel.
Si vous possédez le supplément C~ Age de Simulacres (cnez Oescilrtes,
épuisé), \'OUS pouvez \'OUS référer i1UX divers métiers possibles, et aux possi
bilités de prothèses. Si \'OOS n'av'ez que le l'IOIrsérie nO 10, oubliez les protllèses

et l'inforrniltique. Celil ne veut pas dire qu'elles n'existent p.1S mais simplement
que vous n'y iwez p.1S i1ccès.
Quant à J',wenture en elle-même, suggérez à vos joueurs de prendre des per
sonnages de détectives pri\·é§, ou de journalistes. Pour l'ambiilnce et les décors,
regardez B/Mle RuntJef{fiIm de Ridley Scan); mais \'OUS jX)lI\'ez être plus légers
et le jouer à 1.-. Mike H.-.mmer(la série télé), a\'eC lil violence en plus...
En ce qui concerne les c.-.rildéristiques, les PM) norm.-.ux sont toujours des PM]
Faibles, à l'exception de œux qui savent se battre et qui sont des PM) Moyens.
leur forcevient p1utÔl de leur nombre et de leurs i1ppuis politiques ou financiers.



SCénario Epouvante 1'120: La poussière à la poussière••• (p. 26)

SCénario Médiéval-fantastique: Chef à la place du chef (p.1!Z)

Considérez Je grand zombie comme un zombie avec 6 points de vie.
le zombie lu-ju sera un zombie fait il. partir d'un vrai géant.

La magie
• livres: tous les ouvrages de Kelek sont écrits en magie Hermétique, mais
peuvent également servir aux autres magiciens il apprendre de nombreux sorts.
On Y trouve particulièrement les listes de Sorcellerie, Ulusion et Nécromaocie,
de ni\'1'aux 1 et 2. Les sortilèges plus puissants sont malheureusement dans des
livres réduits en poussière.
• Illusions: pour savoir si quelqu'un croit il une illusion il doit faire un test Es
prit ++ Action _ + Mécanique?' pour se convaincre de l'intangibilité de la
chose s'il est matérialiste. Ou un test Cœur. + Désir il + Humain;fi s'il est
religieux. S'il croit 11 l'illusion, il en subit les conséquences, comme si l'image
était réelle.
• Objets magiques: le miroir d'emprisonnement enferme en son sein IOUte per
sonne qui le regarde et éclloue 11 son test de résistaoce magique. le miroir d'op.
position crée un double exact du pe.wonage en fiKe de lui. Il a exactement
le même équipement, et son désir le plus cher est de réduire il néant l'origi
nal. Les objets magiques sont dupliqués sans leurs Colf)ilCités spéciales, mais le
double d'un magicien sait lancer les mêmes sortilèges.

Points de vie: 5.
Armure: 010/6. Oégâts: [clPV

Démon Gardien
C'est un démon de grade 1, \'Qir caractéristiques page 47 de SangDragon.1I a
la capacité supplémentaire de cracher 1fois par jour du feu pour IlIPV de dé
gâts, et le feu ne lui fait aucun dégât.

Perte de santé mentale

Points de vie: la. Points de souffle: 10.
Points d'Ênergie: 1. Rapiditi 1- : 1.
Armure: 1/011. Dégâts: [olPV (avec les crocs).

Goules
Habitants humanoïdes du monde soulerrain, se nourrissant de chair humaine.
Ce sont des PM) Moyens, qui peu\'ent faire desdégâl.5 de [cIPV
{a~'E'C leurs crocs et leurs griffes}.

De nombreuses circonstances peuvent troubler l'équilibre psychique
de \'05 a\'eflluriers. Pour gérer ceci, le plus simple est de leur faire faire
il chaque fois un test Esprit -+ + Résistaoce. + Humain;fi. S'ils échouent,
ils perdroot entre [AI et 101 EP (modulez efl fonction de l'horreur de
la situation). Quand un personnage arrive il aEP, il st' retrouve pétrifié
par l'horreur. Il ne petit s'eflfuir ou réagir que grâce il un test réussi
de Cœur. + Désir il + Humain;fi.

Test de Combat: 12. Test de Perception; J.
Points de vie; 20. Points de souffle: 20.
Armure: 2/0/6. Digâts: If]pVet (FIPS.

i.e Grand Adorateur

Les intervenants
Gobelins
Test de Combat: 7. Test de Perception: 8.
Points de vie; 3. Points de souffle: J.
Points d'Ênergie: 1. Rapidité ~ : 1.
Armure: 1/0/0. Oigâts: Ic[PV (avec une arme).
Résistance à la magie; 5.

Zombie Ju-ju
Test de Combat: 9. Test de Perception: J.
Points de vie: 8.
Armure: Ml'6. Dégâts: IllPV
Résistance.li la rmgie: spéciale pour tous les morts·vivants.

Zombie normal
Test de Combat: 7. Test de Perception: 4.

HobgobeJin
Test de Comb.lt: 8. Test de Perception: 7.
Points de vie: S. Points de souffle: 4.

Points d'Énergie: 1. Puissance' : 1.
Armure: 1/010. Dégâts: lolPV (i1vec une arme).

C
e scénario ne fait pas appel il un univers particulier et vous pourrez tout
il fait l'insérer dans toute campagne médiévale-fantastique classique.
Voici point par point les adaptations nécessaires.

Horreur Chasseresse
C'est une espèce de serpent volant, long d'environ 12 m de long.
Test de Combat: 8. Test de Perception: 7.....;",.--------------_....

Les Intervenants
TOO5les passagm du bateau sont considéŒs comme des PMJ Faibles
ou o\1oyens, suivant VOlre envie.

P
our jouet ce scénario sans le jeu L'appel de Ohulhu, il seraÎI bon
d'avoir lu quelques nouvelles de Lovecraft Sinon, sachez juste
qu'Abdul AI-Hazre<! est supposé avoir rédigé au Moyen-Âge

un abominable traité de magie. capable de déchaîner sur Terre des horreurs
venues d'un Ailleurs étrange el cauchemardesque. De plus. il e~iste
dans notre monde des formes de vie non humaines, qui se cachent,
el essayent de faire revenir leurs dieux oubliés.

La femme et l'homme serpent
Ils peuvent avoir indifféremment une iorme humaine, ou humanoïde

reptilienne, mais ne peuvent changer de forme que deux fois par jour.
Sous forme humaine, ce sont des PM) FOfIs et sous forme reptilieflne,
des PM] Exceptionnels, qui peuvent avec leurs crocs faire des dégâts de lolPV,
et a\'E'C leurs poings de lolPS.
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