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«On les croyait éternelles, elles ne sont que——
mortelles. Sous l'effet du réchauffement clima-
tiue, les neiges du Kilimandjaro disparais-
sent a petit feu. Point eulminant de I'Afrique
(5892 m), ce massif volcanique, entre Kenya et
Tanzanie, a vu sa surface de glace diminuer de

lus de 80 % en un siécle. Et, selon les scienti-
fiques, celle-ci aura totalement disparu en
2020 aprés plus de onze mille ans d'exis-
tence... La fonte des glaciers himalayens pour-
rait d'abord provoquer d’ ‘importantes inonda-
tions en Chine et en Inde puis causer des pénu-
ries d'eau dans ces pays, a averti lundi le
Fonds Mondial pour la Nature (WWE).»

—Source Libération.

Vermine, le site officiel :
hitp://www.vermine.fr

Di ions, conseils
et idées de scénarios :
fr.groups.yah

htip,

Forums, news et rubrique officielle Vermine :
:/[www.7emecercle.com

Un grand merci a Arnaud Hauteroche et
Vincent Ollive pour leurs précieuses photos.
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« Assieds-toi fil, et laisse-mo te raconter
le jour oit le monde a changé. »
~Gabriel Cime.

Prédateur, Charognard : deux prin-
cipes naturels, deux ldeolcgles, deux pen-
dants d'une méme picc

de mort. Ot I'un chasse et combat, I'autre
attend et profite. Ou I'un grandit par la
force et la victoire, l'autre se complait
dans la lacheté et la sournoiserie. Deux
Totems opposés, & l'euvre dans le régne
animal autant que chez 'homme ou I'in-
secte, qui inspirent autant de traits de
caractéres  que comportements.
Moteurs de scénarios, sources d'intrigues
et dactions, ce sont ces deux forces vives
qui servent de thémes au premier recueil
de scénarios pour Vermine.

A propos des scénarios

Ce supplément propose dix scéna-
rios, tous basés sur une intrigue en rapport
direct avec I'un ou lautre des deux
Totems, sinon les deux. Généralement
congus pour pouvoir étre mis en scéne &
peu prés n'importe ol en Europe, afin
d'étre intégrés dans votre campagne en
cours, la plupart sont cependant décrits
dans un environnement géographique adé-
quat, qu'il s'agisse d'un village, d'une route
nationale ou d’une région entiére. Pour
éviter que le groupe ne fasse d'intermi-
nables allers-retours sur les routes d'Eu-
rope, il peut étre bon de grouper certaines
aventures au décor voisin et de les enchai-
ner, les unes aprés les autres, avant que les
personnages ne quittent la région pour
dautres cieux.

Pour vous aider 4 préparer l'ordre
dans lequel vous souhaitez faire jouer ces
scénarios, voici une description en
quelques lignes de chacun, comprenant la
localisation des événements, un_bref
résumé de l'intrigue, le Niveau de mise en
scéne requis pour exploiter pleinement les
personnalités impliqués dans l'action et
une estimation du nombre de parties qu'l
faudra prévoir, pour mener 'enquéte 4 son
terme et résoudre I'ensemble des situa-
tions proposées.

Introduction ..

Scénario court, congu pour un groupe de
personnages mobiles et susceptibles de
S'intéresser A une rumeur, qui sert de point
de départ. L'intrigue tourne autour de la
restauration d'un ancien cinéma par une
faction aux motivations inconnues. Atten-
tion, ce scénario expose les personnages &
un pidge & haut risque ainsi qu'd un affron-
‘tement contre une faction armée.

’ La derniére séance

Théme : Charognard
Localisation : Laon, dans le nord de la
France.

Niveau de mise en scéne
Nombre de parties : 142

. Miséricorde !

Scénario court, congu pour étre mis en
scéne au sein d'une campagne en cours.
L'intrigue repose sur un risque d'apoca-
Iypse nucléaire, lié au sabotage de la cen-
trale du site de Tricastin par une secte. Les
personnages vont jouer contre la montre et
leurs choix auront une importance cruciale.

Théme : Charognard
Localisation : le long du Rhéne, dans la
région de la Drome.

Niveau de mise en scéne
Nombre de parties :142

Evil dead
Scénario court, non situé géographique-
ment, congu pour servir d'interméde au
sein d'une campagne en cours et ouvrir sur
une suite. L'intrigue repose sur un mysté-
rieux magicien noir, responsable de nom-
breux assassinats et dotés de facultés hors
du commun. Attention, ce personnage pos-
séde un Niveau de mise en scéne de 6.
| Théme : Charognard
Localisation : indéterminée,
forestiere.
Niveau de'mise en scéne : 6
Nombre de parties : 1

région

Dix petits matelots

Scénario moyen, concu comme un huis clos et
pouvant s'intégrer dans une campagne en
cours ou constituer I'aboutissement d'une
quéte des personnages. L'intrigue se déroule &
bord d'un cargo dont les hommes d‘équipage
‘meurent les uns aprés les autres. Attention, ce
seénario emméne les personnages en haute
mer et la moindre erreur peut étre fatale.




Theéme : Prédateur
indéterminée,

Localisation : région
cotiere.

Niveau de mise en scéne :1

Nombre de parties : 143
Avalanche

Scénario ouvert, congu-pour développer les
interactions entre plusieurs

Introduction

Le chien des orphelins
Scénario moyen, congu pour confronter
les personnages 4 une faction d’adaptés
charognards et 4 une certaine conception
| du chamanisme. L'intrigue repose sur
| une série de meurtres qui frappe une
petite communauté dont le chef, un mys-
térieux chaman, vit reclus au sommet
d’'une grue. Attention, ce scénario

installées dans les montagnes. L'intrigue
repose 2 la fois sur les dissensions qui
opposent les communautés aux meeurs
trés différentes et l'arrivée d'une béte, qui
décime les habitants de la région. Atten-
tion, ce seénario nécessite un minimum de
préparation et demande de gérer les agis-
sements de nombreux intervenants.

Théme : Prédateur
Localisation : indéterminée,
montagneuse.

Niveau de mise en scéne : 3
Nombre de parties :2244

région

Bone collector

Scénario moyen, congu pour un groupe de
personnages indépendants et intéressés par
les relations humaines. Lintrigue repose sur
une série de meurtres et de disparitions qui |
frappe les membres de plusieurs commu-

exploite le et nécessite un
minimum de préparation.

Théme : Charognai

Localisation : le long de la N25, dans le
nord de la France.

Niveau de mise en scéne :1

Nombre de parties :244

E

| Scénario ouvert, congu pour isoler les per-
sonnages dans un ancien phare et les
confronter & des situations extrémes. Lin-
trigue repose sur une mystérieuse voix
féminine interceptée dans des appels
radios et un vieil homme reclus dans un
phare abandonné en pleine tempéte.
Attention, ce scénario met en scéne des
créatures de Taille 2 et expose les person-
| nages a de hauts risques.

| Théme : Prédateur ct Charognard
| e Predatéur e Charoens

nautés, dont les relations vont
degrader suite a l'arrivée des personnages
Attention, ce seénario demande de gérer les
agissements de nombreux intervenants.

Théme : Prédateur et Charognard
Localisation : Villeneuve d'Asq, dans le
nord de la France.

Niveau de mise en scéne :1

Nombre de parties :24

Peste !

Seénario ouvert, concu pour développer |

les interactions politiques entre les fac-
tions de la cité de la Papesse. L'intrigue ||

, région
coticre.
Niveau de mise en scéne : 1
Nombre de parties :24 4
La raffinerie

Scénario ouvert, congu pour confronter les
personnages & une situation de crise et
les de

mise en scéne'!

Si la plupart des scéna:
rios de ce supplémen

tant, certains impli-
quent des personnalités
assorties d'un Niveau
de mise en scéne de 4 —
et méme 6 pour le
magicien noir du scé-
nario « Miséricorde ».
Bien que lidéal soit
davoir le Niveau requis,
des conseils sont four-
nis pour jouer les scé-
narios sans faire inter-
venir directement les per-
sonnalités majeures, en

e de les

tés de la région lyonnaise. L’intrigue

| repose sur l'intérét suscité par le carburant

b oine v tiiome wtioane Dprotégé par les

uns et convoité par les autres. Attention, ce

| scénario demande de gérer les agissements
de nombreux intervenants.

repose sur les luttes d’influences, les com- |

plots et les trahisons du clergé, sur fond |
d'épidémie de peste dont les personnages
sont peut-étre frappés. Attention, ce scé-
nario expose les personnages a un haut
risque de contamination.

Théme : Charognard

Localisation : Lourdes, dans le sud-
ouest de la France.

Niveau de mise en scéne : 3

Nombre de parties :234

Theme : Prédateur e Charogaard
Localisati

Nivoaw deanios on sodtiec
Nombre de parties :245

Alafin de ce supplément, vous
trouverez une page d'aide de jeu
permettant e gérer la Vermine en
combat contre plusieurs créatures
volantes et rampantes de Taille 1.

évoquer ou dutiliser
des lieutenants et des
messagers parlant en
leur nom.



Les Totems

Utilisés a la fois par le
: chamanisme et la ges-
on technique des évé-
nements, les Totems
peuvent également ser-
vir de moteurs de scé-
narios, de traits de
caractéres, d'outils per-
mettant de créer toutes
sortes de personnalités,
de créatures et de com-
munautés. Dans les
pages qui suivent,
consacrées au Préda-
teur et au Charognard,
vous trouverez diffé
rentes  applications
concrétes de ces deux
Totems. Les six autres
seront développés sur le
méme modele dans les
suppléments  venir.

«Tes traces sont un chemin,
ton odeur un appel.»
—~Cole.

De tous les modes de vie
que T'on peut observer dans le
monde du vivant, le Totem du Pré-
dateur est de loin le plus représenté.
Bien que les Totems de la Ruche et de la
Horde féderent le plus grand nombre d'i
dividus a I'échelle de la planéte, ne seraif
ce que par les seules fourmis et termites, le
Prédateur inspire le plus grand nombre
despeces et se retrouve dans tous les ins-
tincts de chasse, tant chez les animaux que
chez les insectes, végétaux et étres
humains. Qu'il soit lié a I'alimentati on ou
4 instinct de préservation, l'acte de pré-
dation — qui englobe ici les notions de
chasse, de combat, de poursuite et de
meurtre — est en effet présent chez la
majorité des espéces.

Si I'image du lion chasseur s'im-
pose comme un symbole évident du
Totem, le Prédateur est tout autant a
T'ceuvre chez des herbivores qui, pour faire
fac "intrusion d’'une nuisance sur leur
territoire ou d’'une menace pour leur pro-
géniture, se laissent aller & leurs instincts
combatifs et se mettent en chasse, vont au
conflit ou utilisent toutes sortes de tech-
niques aboutissant 4 la destruction de I'en-
nemi devenu proie.

Moteurs de scénarios, traits de Tga

L

Le Prédateur ....

Voici quelques pistes 4 développer.
Certaines impliquent directement les per-
sonnages, d’autres se contentent de planter
un contexte de départ dans lequel les aven-
turiers s'impliqueront par la suite. Dans
| tous les cas, il ne s'agit que de bases sur les-

quelles s'appuyer pour inventer des his-
toires et des rebondissements, mais les
pages de ce supplément contiennent de
nombreuses aventures prétes 4 jouer et
décrites avee beaucoup plus de détails.

Chasseur, chassé
Situation inconfortable, mais source de par-
ties au rythme endiablé, la traque des per-
sonnages par un prédateur peut étre gérée de
différentes maniéres, selon que les aventu-
riers connaissent ou non leur prédateur, que
' celui-ci est humain, animal ou insecte, qu'il
, chasse seul ou en groupe et surtout, qu'il
obéit 4 des directives ou a son seul instinct.
En placant les personnages dans le réle de la
proie, le scénario gagne une densité liée a
Tangoisse, & la notion de rythme et aux spé-
culations sur le visage et les motivations du
prédateur. De la méme manicre, les person-
nages peuvent chasser  leur tour et le
groupe, quiil soit engagé par un tiers ou mu
par ses propres motivations, peut étre amené
| & traquer une proie dans lespoir de récupé-
rer des biens qui lui appartiennent, d’obtenir
' une récompense ou des informations, de se
venger, de s'emparer d'une possession ou
d'un organe appartenant a la proie, etc.
Les personnages sont-ils chasseurs ou
chassés ? Pour quelles raisons ? De qui

nalité, symboles ch B
velles espéces animales et insectes, voici
comment utiliser au mieux le Totem du
Prédateur dans vos aventures.

Quelques moteurs
de scénarios

La symbolique des Totems peut
étre utilisée pour créer des situations, des
mécanismes simples semblables & ceux que
Ton trouve & la base de tout scénario. Par
exemple, le Totem du Prédateur symbolise
la chasse, la traque et laffrontement, et ces
trois notions peuvent facilement servir de
point de départ & une aventure — les per-
sonnages chassent une créature, sont tra-
qués par une communauté ou doivent
affronter un ennemi puissant.

proviennent les ordres ?

Chasseur de primes

Tout comme ils pourront étre engagés pour
traquer quelquun, que ce soit pour Linterro-
ger, le capturer ou Téliminer, les personnages
peuvent 2 leur tour se retrouver chassés. La
piste d’un chasseur de primes, agissant seul
ou en équipe, ouvre de nombreuses possibili-
tés de scénarios. Par le biais d’'une premiére
rencontre ou grice a la découverte d'indices,
le groupe va commencer par comprendre
quil est suivi, voire poursuivi, et devoir
découvrir  la fois par qui, pourquoi et com-
ment y échapper. Selon le cas, I'ennemi
pourra étre insensible, brutal, rusé, pressé ou
patient, suivre a la lettre les directives de son
commanditaire ou accepter de le trahir, suite
a une conversation avec les personnages ou
un rebondissement soudain, etc.

Quichasse s personnages ? Pour quelle ai-
sons ? Surl'ordre de quel commanditaire ?



Ennemi personnel
Pour peu que les joueurs aient pris le
temps de développer 'histoire de leur per-
sonnage ou de dresser le parcours du
groupe quiils ont créé, il est possible d’uti-
liser un ennemi du passé ou d'utiliser une
zone d’'ombre pour en inventer un. Qu'il
s'agisse de l'ennemi d’un personnage ou du
groupe dans son ensemble, et que cet
ennemi soit un individu ou une commu-
nautg, il est alors possible de lui trouver de
trés nombreuses raisons de partir a la
recherche des personnages. Cette option,
semblable a celle du chasseur de primes
dans le déroulement des scénarios qui vont
s'ensuivre, se différencie par les motiva-
tions de I'ennemi et I'implication directe
des personnages dans lintrigue. Lorsqu'ils
découvriront qui les chasse et pourquoi, ils
ne réagiront certainement pas de la méme
maniére avec un tueur a gages qu'avec un
ennemi personnel, mu par une envie de
vengeance ou tne dette d’honneur.

Qui est lennemi ? Quels sont ses moyens
matériels ? Quel est le motif de sa rancune
et quelle en est la cible ? Un seul des per-
sonnages ou I'ensemble du groupe ?

Prédateur animal

Animaux ou insectes, la nature. regorge
de créatures susceptibles de choisir I'un
ou plusieurs des personnages pour proie,
et d’entamer une traque pouvant étre
aussi bréve qu'inlassable. De I'irruption
soudaine d’'un prédateur a une chasse
menée sur plusieurs mois, il peut étre
intéressant de confronter les person-
nages au role et aux sensations de la
proie, mais pour ce faire, il n’y a pas que
T'option de la simple chasse alimentaire.
Un personnage peut avoir tué le compa-
gnon ou la compagne d’un animal, qui le
traquera pour se venger. Le groupe peut
posséder un appareil électrique ou pro-
duisant des nuisances sonores ou olfac-
tives, qui attireront une créature, déran-
geront une horde ou agiront comme un
appel sur une colonie d’insectes. Quel
qu'en soit le motif et le chasseur, la
traque peut durer quelques instants ~ le
temps pour la prédateur d'arriver jusqu'a
sa proie, de l'acculer dans une situation
désavantageuse et de lui bondir dessus —
ou s’étendre sur de longues périodes et
distances, surtout si le prédateur est ani-
mal. Loups et chiens sauvages sont ici
tout désignés, a I'instar de la majorité des
insectes, mais cette option peut tout a
fait convenir a des spécimens mutants

d'araignées, de fauves ou de rapaces,
potentiellement capables de suivre une
proie sur plusieurs dizaines, voire cen-
taines de kilometres.

De quelle espéce est le prédateur ? Quelles
sont ses principales caractenanucs ?
Pour quelles raisons — comportementales,
empathiques ou sensonelles ~ traque-t-il
les personnages ?

Instinct territorial
La notion de territoire est présente chez la
‘majorité des espéces, quelle sétende a une
région entiére ou un simple terrier, et
quielle soit ponctuelle ou ancrée dans une
tradition séculaire. Pour la plupart des
créatures, le territoire est lié soit a 'alimen-
. tation, soit 4 la reproduction, et la moindre
intrusion constitue de ce fait un danger
potentiel ~ sinon une menace directe. La ot
certains réagiront par la prudence, Iintimi-
dation ou la fuite, d’autres wauront quune
seule idée en téte : éliminer l'intrus. Dés
Tors, il est possible d'utiliser ce mécanisme
pour définir un territoire — une forét, un
souterrain, un village désert, une portion
dautoroute a l'abandon — et d'y associer un
prédateur potentiel, de la créature solitaire
ala meute. La fagon dont les habitants de la
| zone réagiront a l'arrivée et aux actions des
personnages, constituera la clef des événe-
ments du scénario. A l'inverse, le territoire
peut étre celui des personnages — le leur ou
celui d’'une communauté dans laquelle ils
séjournent — et le danger venir de l'exté-
rieur, sous la forme d’une bande de
pillards, d’un prédateur affamé, etc. Dans
les deux cas de figure, le territoire en lui-
méme fournira autant de matiére au scéna-
rio que le prédateur qui y habite ou pénétre.
Jusqu'ott s’étend le territoire ? Quelles
sont ses limites, ses particularités et ses
ressources ? Comment réagissent les
créatures, individus et communautés qui
y vivent

Quelques créatures

maux ou insectes, solitaires ou
communautaires, la nature regorge de pré-
dateurs aux comportements et aux tech-
niques variés. En plus des descriptions qui
figurent dans le Livre du Meneur et les dif-
férents scénarios, voici quelques créatures
chasseresses 4 intégrer dans vos pro-
chaines aventures.




i

Soins
anti=venins

Voici une régle simple
pour soigner une vic-
time_atteinte par un
venin : le jet de Pre-
miers secours s effectue
contre une Difficulté
égale a celle du jet de
Santé effectué par la
victime, augmentée de
5 pour un venin aux
effets moyens et de 10
pour un venin aux
effets  majeurs.
rythme de récupération
des dés de Réserve se
chiffre en heures, celui
des cercles de Blessure
en jours, suivant les
régles décrites pages
179 et 180 du Livre du
‘Meneur.

Les fauves

Carnivores, chassant généralement
seuls ou en petits groupes, les fauves sont
Tincarnation animale du Prédateur. Dotés
de griffes, de machoires, de musct
et de perceptions entiérement dédiées a la
chasse, ils constituent un danger omnipré-
sent pour les proies sans défense et
I'Homme, désormais, n’est plus a I'abri
d'une attaque. Si les lions, tigres et autres
grands fauves célébres sont quasiment
absents des territoires d’Europe, de nom-
breux spécimens échappés des zoos au
moment des troubles, se sont acclimatés et
reproduits dans la plupart des régions
chaudes. Les chats sauvages pullulent et les
chiens errants, de méme que les loups,
peuvent facilement étre assimilés 4 des
«fauves» de par leur comportement, leurs
méthodes de chasse et leurs caractéris-
tiques techniques.

Grands fauves

Les Caractéristiques qui suivent valent
pour la plupart des lions, tigres, guépards,
panthéres et autres fauves ou canidés dont
1a taille est équivalente & celle d'un humain
adulte.

Caractéristiques : Force 3D/4D, Rapi-
dité 3D/5D, Réflexes 3D/4D, Perception
4D/5D, Agilité 3D/4D.

Seuils de Blessure : 000 (4), 00 (6),
0@®).

Attaques : griffes (jet d'attaque & 3D,
dommages 2D/1B, type tranchant), mor-
sure (jet d’attaque & 3D, dommages 2D/2B,

n : 1D ou 1D/1D armes tran-
chantes (cuir épais et fourrure).

Petits fauves

Les Caractéristiques qui suivent valent
pour la plupart des chiens, chats sauvages,
loups et autres prédateurs assimilés dont la
taille est équivalente a celle d'un enfant.

Caractéristiques : Force 2D/3D, Rapi-
dité 3D, Réflexes 3D/4D, Perception 4D,
Agilité 4D, Empathie 1D/2D.

Seuils de Blessure : 00 (3), 00 (5),

0 (7).

Attaques : griffes (jet d'attaque a 3D,
dommages 1D/1B, type tranchant), mor-
sure (jet d'attaque & 3D, dommages 2D/1B,
type perforant).

Les venimeux

Araignées et reptiles en téte, de
nombreux prédateurs misent moins sur
leur taille et leur musculature que sur
leurs capacités naturelles pour venir a
bout de leurs proies. Le venin des vipéres
constitue une arme tout aussi efficace que
les crocs d’un grand fauve, et il n’est pas
rare de voir des spécimens plus petits que
la main, en foudroyer d’autres de la taille
d'un chien ou voire d’un homme.

D'un point de vue technique, la
gestion de ces créatures s'appuie surtout
sur le type de venin injecté, que ce soit par
morsure ou pigiire, que sur la morsure ou
la pigire elle-méme. L'immense majorité
des araignées, serpents et autres créatures
venimeuses pouvant étre tuée d’un simple
« coup de botte, et évitée au prix d'un mini-
mum de prudence, les exemples qui sui-
vent ne fournissent que les détails des
venins — pour plus d’informations sur la
, gestion de la vermine, reportez-vous a
Tannexe située  la fin de ce supplément.

On considére que les effets du
venin sappliquent sitot que la victime
' coche un cercle de Blessure résultant d'une
| pigire ou d’'une morsure, mais dans les
! faits, certaines créatures ne causent pas de
véritable « blessure » et se contentent de
piquer ou de mordre, parfois sans douleur,
pour injecter leur venin.

Venins paralysants
Ces venins ont pour effet d’engourdir les
muscles de la victime, autour de la morsure
ou piqire pour les moins virulents, puis
dans tout le corps pour les plus dangereux.
Un personnage touché par ce type de venin
doit réussir un jet de Santé contre une Dif-
ficulté qui varie de 10 a 20, en fonction de
la virulence du venin — 10 pour les moins
virulents, 15 pour la majorité, 20 pour les
plus actifs et pourquoi pas 25 ou 30 pour
des venins mutants ou issus de labora-
| toires. Les effets du venin fournis ci-des-
| sous vont de « mineurs » 4 « majeurs »,
en passant par « moyens ». A vous de
| déterminer la Difficulté du _]el et le type
| deffets du venin pour créer des espéces
| plus ou moins dangereuses. Certains peu-
vent étre trés virulents tout en ayant des
effets relativement inoffensifs, ou a I'in-
verse, peu virulents mais dévastateurs chez
les victimes qui ne lui résistent pas.




Effets mineurs : si le jet est réussi, la
victime perd immédiatement deux dés de
Réserve d’Effort, pour traduire la douleur
et le léger engourdissement local. Si le jet
est raté, elle perd immédiatement deux dés.

de Réserve d’Effort, puis un dé supplémen- |

taire par tour pendant un nombre de tours
égal 4 6 - son score de Santé.

Effets moyens : si le jet est réussi, la
victime perd immédiatement deux dés de
Réserve d’Effort, puis un dé supplémen-
taire par tour pendant un nombre de tours
égal 4 6 - son score de Santé. Si le jet est
raté, elle perd immédiatement deux dés de
Réserve d’Effort, puis deux dés supplé-
mentaires pendant cing tours, et subit de
plus un Malus de -1D & toutes ses actions
physiques — cumulable avec d’éventuels

Malus de Blessure — pendant un nombre |

de tours égal & 6 - son score de Santé.
Effets majeurs : si le jet est réussi, la
victime perd deux dés de Réserve d'Effort
par tour pendant un nombre de tours égal
a6 - son score de Santé, et subit de plus un
Malus de -1D 4 toutes ses actions phy-
siques — cumulable avec d’éventuels Malus
de Blessure — pendant cing tours. Si le jet
est raté, elle perd quatre dés de Réserve
d'Effort par tour puis tombe complétement
paralysée — tout en restant consciente.

Venins mortels

Ces venins ont pour effet de tuer, en provo-
quant Parrét des fonctions respiratoires ou
en saturant le sang de toxines. Un person-
nage touché par ce type de venin doit réus-
sir un jet de Santé contre une Difficulté qui
varie de 10 4 20 en fonction de la virulence
du venin. La encore, les effets du venin
fournis ci peuvent étre «mi

Lle Prédateur’

Effets majeurs : si le jet est réussi, la
victime coche deux cercles de Blessure Tou-
ché et perd deux dés de Réserve d’Effort par
tour, jusqu'a ce quelle tombe inconsciente ou
soit Soignée. Si le jet est raté, elle coche
deux cercles de Blessure Touché puis un
cercle ire par tour, en commen-

«moyens» ou «majeurs».
Effets mineurs : si le jet est réussi, la
victime coche un cercle de Blessure Touché
et perd deux dés de Réserve d’Effort, pour
traduire la douleur. Si le jet est raté, elle
perd deux dés de Réserve d’Effort, coche
un cercle Touché puis un cercle supplé-
mentaire pendant les deux prochains
tours, en commencant par les Touché.
Effets moyens : si le jet est réussi, la
victime coche un cercle de Blessure Touché
et perd deux dés de Réserve d’Effort, puis
un dé supplémentaire par tour pendant un
nombre de tours égal & 6 - son score de
Santé. Si le jet est raté, elle perd deux dés
de Réserve d’Effort, coche deux cercles
Touché puis un cercle supplémentaire par
tour, en commencant par les Touché, pen-
dant un nombre de tours égal a 6 - son
score de Santé.

cant par les Touché, jusqu ce qulle meure
ousoit soignée.

Quelques personnalités

Preuve que I'influence des Totems
| ne se retrouve pas seulement dans le com-
portement de la vermine et des animaux
sauvages, certaines figures embléma-
tiques de I'Europe ravagée s'imposent
comme de véritables incarnations du Pré-
dateur. A I'image de Nora I'Arachnéenne
ou de Gabriel Cime, symboles de la Horde
et du Symbiote, de nombreuses factions,
communautés et personnalités plus ou
moins célébres, agissent en droite ligne
avec les préceptes inconscients du Totem.




qu'il appelle « ses monstres », spéci-

mens géants et créatures mythiques dont

sont truffés les récits des veillées. A la

fagon d’un chevalier en croisade, il par-

court I'Europe A bord de sa vieille jeep et

| collecte toute information susceptible de
le mener sur les traces d’une proie a sa
mesure. Cole parlant peu et ne présentant
aucune séquelle physique particuliere, il
est difficile de savoir combien de ces
créatures il a déja rencontré — s’il en a
jamais rencontré la moindre. Pourtant, sa
réputation de chasseur de monstres le
précéde un peu partout en Europe, et les
nombreuses communautés qui s'offrent
ses services de pisteur et de guide, sem-
blent prétes a le croire investi d’une véri-
table mission.

| Conseils de mise en scéne
Le personnage de Cole est parfait pour
exploiter le doute qui plane quant a lexis-
tence des spécimens géants, quils soient
animaux ou insectes. Si les créatures de

( Taille 3 sont une réalité dans votre cam-
pagne, alors Cole en a déja vu et tué plu-
sieurs. Si elles n'existent pas, Cole n'en
reste pas moins persuadé du contraire et
 pourra faire naitre le doute dans les esprits
| des personnages. Indépendant, mobile,
! Cole peut apparaitre pratiquement n'im-

. porte ol et partager pour un temps la vie
des personnages. Si des liens se créent, il
pourra leur enseigner certaines de ses Spé-
cialités et servir dintermédiaire avee des
communautés pour lesquelles il a travaillé
par le passé.

Niveau de mise en scéne : 3
Réputation : 20

Profil : chasseur de monstres

Penchant : taciturne

Caractéristiques : toutes les Caractéris
tiques a 2D sauf Force 3D, Santé 4D, Préci-
En voici quelques-unes, livrées avec leurs | sion 4D, Perception 4D, Réflexes 3D et
Caractéristiques et des pistes permettant = Volonté 3D.

e les intégrer au mieux dans vos cam- | Spécialités : Chasse (Expert), Expert
pagnes en cours. Attention, certaines sont | (Confirmé), Fusil (Confirmé), Piéges
assorties d’un Niveau de mise en scéne | (Confirmé), Conduite (Confirmé), Routes
relativement élevé. d’Europe (Expert) et Rumeurs (Confirmé).
Protection : 1D/1D armes 4 feu (gilet
pare-balles)

Semls de blessure :5/7/9

| Matériel : lance tribale (3D/2B), fusil de
Les créatures géantes n’existent \ chasse Remmgtcn 1100 customisé (3D/2B,

peut-étre pas, mais cela n’empéche pas | 2-10, 11-35, 36-70), couteau de survie

Cole de les traquer sans relache. Solitaire, | (1D/1B), cartes routiéres d’Europe, jeep

taciturne au point que certains le croient | parfaitement entretenue et matériel de sur-

muet, ce chasseur est obnubilé par ce  vie de trés bonne qualité.

Cole




Le capitaine Amont

Leader  charismatique  des
célébres Légionnaires, décrits page 52 du
Livre du Meneur, le capitaine Amont est
devenu une ﬁgure lcgendaue dont la
réputation ma d'égal que I'aura de mys-
tére qui plane autour de cet homme au
visage inconnu. Certains le disent cha-
man, d’autres lui prétent des capacités
surnaturelles, et bien que les hypothéses
se suivent sans jamais se recouper, deux
chose sont sfires & son sujet : son seul
nom suffit a inspirer la crainte, et il ne
S'agit pas d'un simple soldat. Riche d’une
formation militaire et d’'une solide expé-
rience du combat, du maniement des
armes et de la gestion de ses troupes, le
capitaine est également un adapté, por- ,
teur de mutations physiques et physiolo-
giques qui font de lui un incroyable
hybride entre 'humain et le reptile — tout
comme sa fille Néna et son plus fidéle
lieutenant, le robuste Rhaco, tous deux
décrits dans le scénario «Aréna» de
Ecran du meneur. Si personne ne
semble en mesure de décrire le visage du
capitaine Amont, c’est peut-étre parce
quiil en change 2 loisir, & l'image des
caméléons et des batraciens qui lui ser-
vent de modele, et modme son apparence

ont peu de chance de le rencontrer, mais
si cela devait arriver, mieux vaudrait que
ce soit au terme d’une longue aventure et
de plusicurs rencontres avec son lieute-
nant ou sa fille, avant de les confronter
| au capitaine en personne. Les Légion-
naires n’engagent que trés peu de nou-
velles recrues, toutes triées sur le volet
leur profil militaire et leur sensibi-
2 la cause d’Amont, mais il est pos-
sible que la faction fasse appel 4 des
indépendants pour une mission ponc-
tuelle ou une recherche diseréte sur le
continent.

. 5

Niveau de mise en scéne :5
Réputation :12
Profil : combattant de Gaia
Penchant : symbiote
Caraﬂensuques toutes les Caractéris-
| tiques de Physique et de Manuel & 4D, de
Mental et de Social 4 3D, sauf Perception 4D.
Spécialités : Corps & corps (Expert),
Armes blanches (Expert), Armes a feu
(Expert), Sarbacane (Confirmé), Comman-
! dement (Expert), Empathie avec la nature
(Confirmé), Empathie avec les reptiles
(Expert), Discrétion (Expert), Camouflage
(Confirmé), Sens du danger (Confirmé) et
| Combat aveugle (Confirmé).
[} Protemon zD/lD armes a feu (combi-
! naison

en fonction de son Com-
battant hors pair, symbole vivant de
T'adaptation, Amont n’est reste pas moins
un formidable prédateur qui, 2 la téte de
son armée personnelle, méne une guerre
sans merci contre les bastions industriels
des humanistes.

Conseils de mise en scéne

Adapté et mutant, en plus d’étre le chef
d'une force de frappe terrifiante, le capi-

taine Amont constitue lexemple que I'hy-
bridation et la mutation sont possibles. Si
vous avez choisi d’intégrer ces options
dans votre univers, Amont deviendra vite
une référence en la matiére et vous pour-
rez, en vous basant sur les caractéris- |
tiques techniques qui suivent, utiliser le
principe des Spécialités pour développer |
des mutations physiques et sensorielles,
ainsi que des capacités issues du régle
animal ou insecte. Si au contraire, vous
avez préféré une approche réaliste, rien
n’empéche la rumeur de présenter le
capitaine comme un adapté, un mutant,

un hybride, et de ne pas chercher a justi-
f|e| ses capacités autrement que par de

nt) A priori, les

Seuils de blessure
(8), 00 (10)
Matériel : fusil d’assaut AKM (4D/3B,
2-50, 51-200, 201-500), machette cran-
tée lourde (2D/2B), sarbacane (6-7, 8-9,

10-14, fléchettes empoisonnées, venin
mortel virulence 20, effets majeurs), gre-
nades de tous types et accés  n'importe
quel matériel militaire.

: 00000 (6), 000

Zéro

Rares sont ceux qui peuvent se
vanter d’avoir échappé & 'appétit de
Nora I'Arachnéenne, et encore plus rares
sont ceux qui l'ont trahie. Ancien
| membre de la Horde, Zéro a pris la déci-
sion qu'aucun autre fidéle de Nora n'a
jamais osé prendre : désobéir 4 la reine
cannibale. 11 y a quatre ans de cela, celui
qui fut pendant de longues années I'un
des lieutenants préférés de Nora, fut
lassé de devoir partager le fruit de leurs
butins et de suivre les décisions de plus
en plus mystiques de I’Arachnéenne,
\engagee dans une chasse personnelle

dont la proie nest autre que Chmman.

Les Spéci
a’Amont

Sens du danger
permet de lancer un dé
supplémentaire d’Ini-
tiative lors du premier :
tour de combat, grace a

un jet réussi Perception

contre une Difficulté de

15 pour un danger

bruyant, de 25 contre

un danger discret ou, le

cas échéant, égale a la

réussite du jet de dis-

crétion de l'attaquant.

Combat  aveugle :
permet de combattre
dans le noir ou les yeux
fermés sans subir le
moindre Malus, grdce &
un jet réussi de Percep-

culté de 15 dans Lobseu-
rité, 20 dans le noir
complet et 25 les yeux
bandés.




Entouré de trois hommes de confiance,
seuls & accepter de risquer leur vie en
trahissant leur reine, Zéro s'est enfui a
bord d’un transporteur de troupes mi
taire rempli de précieux matériel, et ral- |
1ié une vingtaine de mercenaires pour
entamer une nouvelle vie de pillard a son
propre compte. 11 figure désormais en
bonne place sur la liste des proies
convoitées par Nora, qui se réjouit
d’avance de retrouver son ancien lieute-
nant pour le dévorer. Vivant.

Conseils demise en scéne

Le personnage de Zéro est une véritable
grenade dégoupillée. Poursuivi par Nora
et ses hommes, et lui-méme a la téte
d'une troupe de pillards sans vergogne, il

Spécialités : Armes blanches (Expert),
| Armes a feu (Expert), Boxe (Expert), Inti-
midation (Confirmé), Guérilla (Confirmé),
Résistance 4 la douleur (Confirmé), Démo-
lition (Confirmé) et Electricité (Confirmé).
Protection : 1D/1D armes tranchantes et

perforantes (cuirasse)

Seuils de blessure : 0000 (7), 000
(9), 00 (10)

Matériel : fusil H&K G3 SG1 (4D/2B, 10-
200, 201-500, 501-1200), machette lourde
(2D/2B), grenades de tous types et matériel
militaire.

Quelques événements

constitue une menace assortie d'une *
menace plus grande encore, et ne doit pas |

étre mis en scéne a la légére. Zéro ne
s'embarrasse pas d’états d’ame : il tue, et
son tableau de chasse personnel doit déja
contenir plusieurs centaines de victimes
humaines. A moins que les personnages
ne soient eux-mémes des pillards et quils
aient l'air suffisamment efficaces pour
intéresser Zéro, il n’y a pratiquement
aucune chance pour que le groupe noue
quelque relation que ce soit avec la horde
de Zéro. A moins bien sir, qu’ils soient en
position de l'aider & échapper & Nora ou
de lui offrir des informations sur I'’Arach-
néen: ans ce cas, Zéro profitera de la
premiére occasion pour les éliminer ou
les utiliser comme appéts, mais certaines
interactions sont possibles pour peu que
les personnages soient prudents et rusés.
Tl en va de méme pour Nora qui, bien que
les personnages feraient mieux d’éviter
son contact, appréciera toute information
susceptible de la rapprocher de son
ancien lieutenant. Si cette option vous
intéresse, mieux vaut utiliser une faction
liée 4 la Horde que la Horde elle-méme,
en partant du principe que Nora posséde
de nombreux informateurs en Europe. La
horde de Zéro est composée d'une ving- |
taine d’hommes, tous farouches merce-
naires fidéles a leur chef de guerre.

Niveau de mise en scéne : 4
Réputation :17

Profil : pillard

Penchant : prédateur
Caractéristiques : toutes les Caractéris-
tiques 4 2D sauf Force 5D, Santé 5D,
Réflexes 3D, Précision 4D, Perception 4D
et Volonté 5D.

Pour compléter le matériel de jeu lié¢
au Totem du Prédateur, voici quelques évé-
nements & soumettre au vote des joueurs ou

i a utiliser comme base de scénarios.

Trainée de sang

. Depuis quelques mois, des
| rumeurs en provenance du Portugal et de
! IEspagne circulent dans le sud de I'Eu-
\ rope au sujet d’une communauté de pri-
mitifs, au corps peint de motifs tribaux,
qu'un chaman guiderait sur les routes et
exhorterait a un pélerinage de sang.
Armés de lames courtes, la cinquantaine
de sauvages sillonnerait les anciens axes
routiers et fondraient comme une meute
affamée sur les villages et les habitations,
avant de commettre un véritable carnage.
Bien que certains y voient une manifesta-
tion du Totem de la Horde, le coté systé-
matique des carnages perpétrés par la
| communauté laisse entrevoir une moti-
| vation plus précise que le simple gotit du
| sang. Les corps des primitifs tués lors
| des combats sont décapités et brilés sur
place par le reste de la communauté, et
| les yeux de tous les enfants assa:
| dans les villages ont été extraits de leurs

| orbites...
I

| il d'une tribu barbare accomplissant une
‘marche rituelle et assassinant tous les huma-

P nistes sur leur passage ? Le vol des yeux est-
il une simple rumeur ou une triste Talit ?
Et dans ce cas, & quoi vont-ils servir ?

ii Que cherchent les primitifs ? Sagit-




Le Prédateur

Les joueurs votent pour | Le loup blanc
Les primitifs ne sont que des barbares san-

it qu'une simple expres-
sion au début du siécle, semble devenir une
rumeur en laquelle croient de plus en plus
2 dhabitants de lest de 'Europe : il existerait
—Les primitifs sont des barbares : | loup, marqué d'un cercle au 'fer rotige et
Prédateur -1, Horde +1 mis & prix par le Duc Jiirgen de Budapest.
primitifs accomplissent un rituel :  Celui qui rapportera sa dépouille avant la
Prédateur +1, Horde -1 prochaine cérémonie des Mille flammes sera
couvert de récompenses par la famille du
Duc, connue pour sa richesse et son excentri-
cité — voir pages 72 et 73 du Livre du
Meneur. Nul ne sait si ce loup existe,
et aucun voyageur en provenance
une menace latente pour toutes les commu-  gog pays de Lest ne semble en
nautés désireuses de réinvestir les villes et mecite’ de confirmer la chasse soit
les villages abandonnés au moment des  disant ouverte par le Duc Jiirgen, mais
troubles du début du siécle. Une commu- | depuis que des loups ont été apercus
nauté originaire du nord de 'Europe, vrai- * dans lest et le nord de la France,
semblablement de Belgique ou des anciens | jes spéculations vont bon train et
Pays-Bas, propose des services qui font quelques groupes s'organisent pour
beaucoup parler d’eux depuis quelque parir 3 Ia chasse. Mais la rumeur
temps. Equipés d'un arsenal chimique, ils = en alimentant dautres, on com-
descendent dans les souterrains accompa-  mence 4 parler d'une expérience
gnés d'une meute de chats dressés au com- " visant, en plagant un émetteur
bat, nourris exclusivement de rats et équi-  syr le collier de la béte, 3
pés de combinaisons plastiques que les
dératiseurs enduisent d’un concentré de
mort au rat particuliérement virulente. Si
les chats subissent toujours de. lourdes
pertes, le poison frappe de plein fouet |
lorsque les rats ont la mauvaise idée de
manger leurs agresseurs, et la communauté
ne manque pas de chats pour renflouer ses
pertes animales. Cependant, suite a I'inter-
vention des dératiseurs dans une petite ville
de Belgique, une rumeur persistante laisse
planer une lourde menace : on murmure
que la guilde se serait simplement entrai-
née pour préparer une attaque dans les
souterrains de Paris, ot les rats controlent
une portion des anciens tunnels du métro
et vivent en symbiose avec certaines com-
munautés humaines, dont celle de Gabriel
Cime. Si c’était vraiment le cas, leur inter-
vention sémerait la panique et le chaos sous
la capitale...

guinai
Les primitifs accomplissent un rituel cha-
manique liés au Prédateur.

Les dératiseurs

Véritable fléau, tes rats constituent

suivre ses déplacements pour
localiser, qui sait... la commu-

| nauté dorigine du loup ou plu-
| t6t son compagnon humain,

n chaman activement
recherché 4 en croire
les derniéres hypo-
théses. Dans ce cas,
qui se cache derricre
la pose de I'émetteur,
et qui est ce chaman
visiblement traqué ?

Les joueurs votent
pour :

Le loup mest que la
proie d'une chasse orga-
nisée par le Duc.

Le loup est le compa-
gnon d’un chaman
recherché par le Duc.

Les joueurs votent pour : |
Les dératiseurs sont juste des mercenaires
vendant leurs services.

Les dératiseurs préparent une attaque
dans les souterrains de Paris.

—Le loup est une
simple proie :
Prédateur +1,
Solitaire -1

—Le loup est le -
compagnon d’un S
—Ce sont des mercenaires :

chaman
Prédateur +1, Parasite -1 | Prédateur -1,
parent une attaque : | Symbiote +1

Prédateur +1, Symbiote -1




«Ce quil reste de toi vaut plus
que tout ce que tu as été.»
~Marla.

Du simple vautour guet-
tant 'agonie de sa proie aux
hordes de pillards en maraude
autour des villages, attendant le
moment propice pour voler les
réserves, quitte & condamner les malheu-
reuses victimes, le Totem du Charognard
est partout. Insxdxcux comme le Parasite,
animal comme la Horde, présent chez des
individus isolés aussi bien que dans des
meutes organisées, le Charognard incarne
la traitrise, I'avidité, la lacheté faite force
et la soif de sang. Au-dela de I'instinct qui

pousse certaines créatures 4 s'en prendre a
plua faible quelles ou se repaitre des '
proies blessées par d'autres, le Charognard ,
est a 'ceuvre dans la plupart des actions
sournoises et viles, qu'il partage avec le
Parasite. Chez 'Homme, il est visible der-
riére le comportement de nombreux survi-
valistes — rendus opportunistes et dénués
de certaines valeurs morales par leur
‘manque de ressources et d’organisation —
ainsi que chez les adaptés qui, en accord
avec des lois beaucoup plus naturelles, évi-
tent Iaffrontement pour mieux fondre sur
des proies faciles. Un Totem dérangeant, '
répugnant, dont le développement jette
une ombre menagante sur les espoirs des
humanistes restaurateurs quant au retour
d’une société saine.

Comme pour le Prédateur dans les

pages précédentes, voici une série d'intrigues,

personnalltes communautés, rumeurs et

autres créatures, toutes liées de prés ou de

loin au Totem du Charognard et congues pour
alimenter vos prochaines aventures.

Quelques moteurs
de scénarios

D'un point de vue scénaristique, le
Totem du Charognard offre davantage de
scénes que de véritables moteurs d'in
trigue. La oft le Prédateur pourra motiver
une traque de longue haleine, le Charo-
gnard permettra plutét d’imaginer un
moment fort, un rebondissement ou un cli-
max au cceur d’un scénario.

Le Charognard .....

Voici quelques idées de scénes,
autour desquelles construire un seénario
complet ou 2 intégrer comme autant de
rebondissements au cours d’une aventure.

| La encore, les scénarios qui figurent dans
les pages suivantes proposent des histoires
beaucoup plus completes, et ce Totem se
retrouvera impliqué dans de nombreuses
intrigues  venir.

Béte blessée

La manifestation la plus évidente du Cha-
rognard s'opére lorsqu'une créature bles-
sée se retrouve menacée par une autre,
attirée par sa mort annoncée ou l'odeur
de son sang, qui profite de sa faiblesse et
attend patiemment I'heure du repas.
_ Appliquée au régne animal, cette situa-
tion peut déja sembler choquante, mais si
la créature blessée n'est autre quun per-
sonnage, la scéne prend une toute autre
dimension...

Suite 4 un combat, une chute ou une
! maladresse, un personnage blessé peut

ainsi attirer I'attention de charognards

qui se rapprocheront de lui et du

groupe, se mettront 4 le suivre, a le
 guetter, faisant sentir leur présence
sans jamais aller au conflit et attendant
le moment opportun pour passer a l'at-
taque. Les charognards peuvent étre
animaux ou insectes, seuls ou nom-
breux, nécrophages ou seulement trop
craintifs pour s’attaquer a des proies en
bonne santé, et suffisamment mobiles
pour suivre le groupe sur de longues
distances ou au contraire, circonserits a
un territoire dont les limites sont incon-
nues des personnages. Ils peuvent bien
sir étre humains, mais seule une com-
munauté d’adaptés cannibales justifie-
rait ce type de comportement. En
revanche, cette situation peut étre
inversée pour placer les personnages
dans le réle des charognards, si les indi-
vidus ou les créatures qu'ils poursuivent
se retrouvent blessés et laissent derriére
eux une piste sanglante.

Quel genre de charognards sont attirés
par la situation de faiblesse du groupe ?
Comment vont-ils agir, combien de
temps vont-ils attendre ? Sont-ils

capables de traquer les personnages sur
plusieurs kilométres ou s’arréteront-ils
‘ aux limites de leur territoire ?




Etat de sidge

Appliquée a une communauté humaine, le
principe de la blessure et de la mort
annoncée peut prendre la forme d’une
famine, d'une épidémie ou d’une situation
de crise 2 lissue catastrophique. Une
meute de charognards peut ainsi assiéger
un village ou une communauté, affamer la
population et attendre que les habitants
meurent ou sortent un a un, affaiblis par le
jeiine ou la maladie. Plusieurs techniques
sont possibles, allant du siége traditionnel
au verrouillage des portes d’'un véhicule ou
d'un complexe industriel, en passant par
I'enfumage de souterrains, l'utilisation de
vermine envoyée dans les conduits d’aéra-
tion, etc. Que les personnages soient a I'in-
térieur, en situation de proie, ou & l'exté-
rieur, dans le role des charognards, I'im-
portant sera de gérer le rythme et de tenir
un décompte précis du temps qui s'écoule,
inéluctablement.

De quelle maniére les charognards plantent-
ils le siége ? Combien de temps les prison-
niers peuvent-ils survivre sans agir ou béné-

ficier d’un secours ? Des issues ont-elles pu !

@tre oubliées par les charognards ?

Danse macabre

A Timage du « jeu du traine-la-patte »
mis en scéne dans «La Tombe de Monet»,
page 236 du Livre du Meneur, la blessure
ou la situation de faiblesse attirant les cha-
rognards peut étre volontaire, et de plu-
sieurs natures. Une balle tirée dans la
cuisse d'un personnage, alors que le
groupe s'appréte  descendre dans des sou-
terrains infestés de rats, aura des consé-
quences dramatiques sur la suite de I'aven-
ture et exposera les personnages a I'assaut
de charognards — ou de prédateurs attirés
par P'odeur du sang. De la méme fagon, le
vol d’un véhicule, la crevaison des pneus
ou l'ajout de sucre dans les réservoirs, peut
contraindre le groupe i continuer a pied ou
4 attendre du secours sur place. Plus subtil,
T'utilisation de parfum ou de composés chi-
miques attirant la vermine, peut provoquer
Tarrivée d'une colonie d'insectes et déclen-
cher une course-poursuite dont les person-
nages auront toutes les peines du monde &
comprendre les raisons — et 4 se débarras-
ser de la source d'indices qu'ils laissent
derriére eux.

De quelle facon les personnages vont-ils
@tre mis en situation de faiblesse ? Le cou-
pable va-t-il s'en prendre directement &
cux ou a leurs possessions ? Quel type de
charognard ce procédé va-t-il attirer ?

Etranges coutumes
Dans certaines situations, la menace d'un
charognard ne sera pas une évidence, mais
une simple sensation, une certitude plus
| ou moins fondée que les personnages — ou
| les victimes — vont acquérir en raison
d'une ambiance particuliérement oppres-
sante. Ainsi, si le groupe fait halte dans
une communauté aux coutumes étranges,
parlant une langue incompréhensible ou
semblant attendre quelque chose, un signe,
un moment propice, les personnages pour-
ront se sentir mal a I'aise au point de pré-
ter des intentions & leurs hétes. La piste la
plus simple : le cannibalisme, dont le
spectre plane toujours sur les rencontres
entre communautés humaines aux meeurs
déroutantes. La menace peut étre bien
réelle, et faire des personnages une source
de nourriture encore chaude, ou n’étre
| qu'une impression qu’il faudra éviter de
démentir, pour laisser les joueurs avoir
peur sans raison.
La communauté est-elle réellement canni-
bale ? Quel comportement, quelle cou-
tume donne aux personnages cette impres-
sion désagréable de courir un danger ?

Quelques créatures

Bien que nettement moins nom-
breux que les prédateurs, les animaux et
les insectes qui se nourrissent de chair
morte ou se repaissent des créatures les
plus faibles, nen restent pas moins une
réalité bien tangible, et ce partout en
Europe. De la hyéne au vautour, en passant
par le comportement de meute macabre,
voici quelques détails techniques sur les
charognards et des régles pour gérer les
attaques de plusieurs créatures sur une
seule et méme cible.

Hyénes et chacals

Sur le podium des charognards
les plus tristement célebres, les hyénes se
partagent la premiére place avec les vau-
tours, et leur combat est loin de rester
sur un plan purement strictement théo-
rique, tant ces deux espéces se connais-
sent et s’affrontent autour des dépouilles
qu’elles convoitent. Véritable fléau en
| Afrique, hyénes et chacals sont relative-
| ment rares en Europe, excepté dans le
sud ol des spécimens issus de migrations

Insectes
nécrophages

Puisque dans la nature,
il existe une proie pour:
chaque prédateur et u
prédateur pour chaque *
proie, il ne faut pas
s'étonner que certains
insectes se nourrissent
de créatures mortes ou
mourantes. La ou
d'autres sont copro-
phages, il existe des
insectes nécrophages,
qui affluent sur les
cadavres pour se nour-
rir des tissus en décom-
position, comme n'im-
porte quel détritivore.
Inoffensifs pour les
individus vivants, si
Lon excepte les risques
de contamination de
leau et des aliments,
ces insectes peuvent
apparaitre dés les pre-
miéres heures suivant
la mort — leur présence
est dailleurs utilisée
par la police scienti-
fique pour dater lheure
d'un décés.




accidentelles et volontaires, se sont
reproduits et acclimatés au point de jouer
un role non négligeable dans les écosys-
témes locaux. Certains spécimens ont |
méme réussi 4 se reproduire avec des
chiens errants, donnant naissance a des
batards dotés de la robustesse canine et
de l'appétit nécrophage des hyénes.
Craintifs, faiblement armés et relative-

Blessé par créature et de deux cercles Tué
pour le groupe. Chaque fois que le défen-
seur infligera une Blessure de type Blessé,
[ 1a béte touchée senfuira et se tiendra pru-
| demment a Iécart jusqu’a la fin du combat.
| i deux bétes sont blessées et senfuient, il
nen restera plus que deux qui pourront
étre gérées de facon classique. Dés lors, les
scores dataque et les odes de dommages

ment fragiles, ces charognards ne sont
guére une menace pour I'homme lors-
quils sont seuls, mais les chacals, hyénes
et autres hybrides sud européens, vivent
et chassent en bandes généralement com-
posées de dix  trente individus...

Les Caractéristiques qui suivent
valent pour la plupart des hyénes, chacals
et hybrides canidés du sud de I'Europe.

x des seuls,
fournis quelquos lignes phus haut.

Seuils de Blessure : 000 / 0000 (5),
00 (7).
Attaques : griffes (jet dattaque 4 4D,
dommages 3D/1B, type tranchant), mor-
sure (jet d’attaque 4 4D, dommages 2D/2B,
type perforant).

Lorsqu'ils sont seuls, la majorité des charo- *

gnards auront tendance & fuir au moindre
signe de danger, et ne combattront qu'en
ayant l'avantage du nombre.

Caractéristiques : Force 2D, Rapidité
4D, Réflexes 4D, Pelceptlon 5D, Agilité 5
Seuils de Blessure : 00 (3), 00 (5), O
@).

Attaques : griffes (jet d'attaque 4 2D,
dommages 1D/1B, type tranchant), mor-
sure (jet attaque 2D, dommages 2D/1B,
type perforant).

Gérer une meute

Si les personnages viennent A affronter une
meute de charognards, il serait fastidieux
d'effectuer des jets pour chaque créature,
d’autant plus que les charognards auront
tendance 4 attaquer de concert en misant
sur leur nombre. Pour faciliter la gestion
des combats, plusieurs créatures vont consti-
tuer un adversaire unique qui pourra attaquer
et esquiver au prix d'un seul jet. Tout
d’abord, on considére que chaque meute
regroupe dix créatures de type hyene, chacal
et hybride sud européen.

Les cercles de Blessure et les jets d’attaques
qui suivent valent pour un groupe de trois

. Les oiseaux

Vautours en téte, suivis de prés
par de nombreux rapaces, charognards et
nécrophages sont également présents

D. ! dans les airs. Si la majorité de ces oiseaux

commence, tout comme les aigles, par
repérer la proie depuis les hauteurs avant
de fondre vers elle, les charognards ailés
 se contentent ensuite d’attendre, postés

| sur un perchoir accordant un angle de

! vue et d'attaque adéquat, que leur repas
+ se retrouve seul, s'immobilise ou suc-
combe. La encore, les oiseaux charo-
gnards ne représentent qu'un trés faible
danger pour 'homme, a qui ils ne s'atta-
quent pratiquement jamais seuls et rare-
ment méme en meute, mais certaines
régions d’Europe abritent des spécimens
de rapaces et de vautours désormais habi-
tués a la chair humaine.

Gérer les créatures volantes

Les Caractéristiques qui suivent valent pour
la plupart des oiseaux, qu'ils soient charo-
gnards ou prédateurs, dont la taille des
proies potentielles peut aller jusqu’a celle
d'un adulte fraglle ou blcssc Vautours et

ou quatre créatures — ce qui correspond au
‘maximum d’adversaires de cette taille pou-
vant attaquer simultanément un homme
adulte. La Rapidité ne change pas et reste
de 4D pour déterminer I'Initiative, mais le
nombre et le type de cercles de Blessure est
légérement modifié pour représenter le
groupe dans son ensemble. Les Blessures
Touché disparaissent et chaque groupe de
trois ou quatre bétes ne dispose plus que de
cercles Blessé et Tué, a raison d’'un cercle

| rapaces jamais

| seuls un adversaire humam 4 moins que
celui-ci ne soit agonisant, et ne prendront
| pas ce risque s'il y a des individus valides &

u moins d'une vingtaine de métres.

| Du fait de leur mobilité et de leur enver-
gure, les créatures volantes infligent a leur

| adversaire un Malus de -1D 2 tous ses jets
dattaque, que ce soit au contact ou a laide
d’'une arme de distance, si la créature est en
vol - bien str, le Malus disparait si la créa-




ture est posée et statique. En revanche, les | Seuils de Blessure : 000 (4), 00 (6).
créatures ailées ne peuvent rester plus de | Attaques : serres (jet d'attaque a 3D,
deux tours en vol stationnaire tout en atta- t dommages 2D/1B, type tranchant), coup
quant leur cible, et rompront donc le com- | de bec (jet d'attaque a 3D, dommages
bat pendant deux tours complets tous les | 2D/2B, type perforant).

deux tours, reprenant leur envol avant de |

fondre de nouveau. Bien sir, si la victime

est a terre, les oiseaux profiteront de la P
situation et se poseront sur son corps pour  QuUelques personnalités
attaquer a chaque tour.

Caractéristiques : Force 1D, Rapidité Du trafiquant d’organes vendant
3D, Réflexes 3D, Perception 5D, Agilité 4D. ~ des reins d’enfant au slmple survivaliste

Seuils de Blessure : 00 (2),0 (4), fouillant les décombres 2 la recherche de ;
0 (6). . piéces détachées ou de vétements préle- b

Attaques : serres (jet d’attaque a 2D, vés sur les morts, les charognards humains
dommages 1D/1B, type tranchant), coup de
bec (jet d'attaque 4 3D, dommages 2D/1B,
type perforant).

Gérer plusieurs créatures
volantes

En cas de combat contre plu-

sieurs créatures volantes, on

applique les mémes régles que

contre une meute animale en
considérant que seules deux créatures .~
peuvent fondre sur la méme cible et
attaquer simultanément dans le
méme tour - la taille des ailes et
I'espace requis pour se mou-
Voir et attaque restreignant
considérablement leur
champ d’action.

Les cercles de Blessure et
les jets d'attaques qui sui-
vent valent done pour un
groupe de deux créatures.
Chagque fois que le défen-
seur infligera une Blessure
de type Blessé, l'oiseau tou-
ché s’enfuira et se tiendra
prudemment & Iécart jus-
qu'a la fin du combat, mais
s'il reste des oiseaux en
vol, un autre prendra sa
place au tour suivant. Si le
personnage agit le premier et
blesse ou tue un oiseau, il se
retrouvera donc face a une
seule créature jusqu’a la fin du
tour en cours, avant quun
deuxiéme oiseau ne prernne part au
combat au début du tour suivant. Le
Malus de -1D s’applique a toutes les ~
actions de combat, qu’elles soient d’at- ~
taque ou d’esquive, mais il reste de -1D
contre un oiseau ou deux.




sillonnent I'Europe comme des insectes
grouillant sur le cadavre de la civilisation.
La plupart de ces charognards sont &
chercher du c6té des petites communau-
tés survivalistes, errant de récupération
en rapines, mais il existe quelques figures |
majeures dont le potentiel en scénario
mérite qu'on sy attarde. En voici deus, |
livrées avec leurs caractéristiques tech-
niques et des conseils de mise en scéne.

Yuri

Connus pour leurs talents de
1grimpeurs hors normes et leur relation
mimétique avec les araignées, les Arach-
sins — déerits page 52 du Livre du Meneur —
sont entourés d'une aura mélée d'admira-
tion et de répulsion, en raison de leur
aspect primitif et de la ressemblance quils
entretiennent avec la vermine. Yuri, leur
chef, est un vivant exemple d'une adaptation
4 la fois comportementale, psychologique et
physiologique, et son corps ressemble de
plus en plus a celui d'une araignée. Officiel-
lement, la faction vend ses services trés
«acrobatiques» 4 différentes communau-
tés, qui payent pour engager des grimpeurs
capables d’accéder a des sites surélevés.
. Mais les Arachsins, et Yuri le premier, sont
également de redoutables charognards qui
« S'infiltrent dans les batiments 2 la faveur de
la nuit et profitent du sommeil de leurs vie-
times pour voler et tuer — sur ordre de
leurs commanditaires ou pour leur propre
|, compte. Pour Yuri, il 'y a rien de plus exci-
tant que d’observer une victime endormie,
accroché au plafond d’une chambre, la téte
en bas, et de sentir la puissance de I'arai-
gnée face 2 Phumanité. Son réve le plus fou
i tend A devenir une véritable obsession :
| découvrir od se cache Chwman, pénétrer
! son repaire et lui injecter une dose de venin
 paralysant, pour le tuer lentement tout en
Tui parlant...

Conseils de mise en scéne
Adaptés a multiples facettes, les Arach-
sins peuvent étre utilisés pour leurs capa-
cités connues ou leur activité secréte, au
service ou aux dépens des personnages. Si
Yuri met un point d’honneur a superviser
toutes les tractations et a se renseigner
sur ses futurs clients, il préfere observer
la scéne sans étre vu et assiste aux entre-
tiens et aux échanges depuis Tombre. Si
Jes personnages viennent 4 le rencontrer,
mieux vaudrait que ce soit dans une
situation tendue, pour jouer sur I'aspect
| physique et le caractere dérangeants de
| ladapté. Sa communauté est en déplace-
ment constant mais compte des points de
rencontre dans la plupart des grandes
villes et sur les axes routiers d’Europe.
Les Caractéristiques qui suivent sont celles
1 de Yuri, mais il suffit de baisser ses Spécia-
ltés au Degré de maitrise directement infé-
| rieur et de réduire d'un D toutes ses Carac-
| téristiques, pour obtenir un profil tech-
nique des Arachsins.




Niveau de mise en scéne : 4

Réputation : 18

Profil :adapté

Penchant : arachnide

Caractéristiques : toutes les Caractéris-

tiques & 3D sauf Agilité 5D, Réflexes 5D,

Connanssana 2D, Psychologie 2D et
D.

1
i

4
Specl lités : Escalade (Expert), Acroba-
tie (Expert), Armes blanches (Confirmé),
Sarbacane (Confirmé), Discrétion (Expert),
Esquive (Expert), Corps a corps
(Confirmé), Empathie avec les araignées
(Confirmé) et Rumeurs (Confirmé).
Protection : 1D/1D armes 4 feu (combi-
naison pare-balles en toile d’araignée)
Seuils de blessure :5/7/9

Matériel : lames courtes empoisonnées
(1D/1B, venin mortel virulence 20, effets
majeurs), sarbacane (5-6, 7-8, 9-13, flé-
chettes empoisonnées, venin mortel ou
paralysant virulence 20, effets majeurs) et
matériel d’escalade toutes surfaces.

Marla 1

Dans le lot de scientifiques avides
de découvrir des sérums et des vaccins,
de réussir des greffes contre-nature sur
des sujets vivants ou d'isoler des genes |
susceptibles de lancer I'humanité dans
une nouvelle phase de son évolution,
Marla dénote par I'ambiguité de ses
recherches et de ses relations troubles
avec certaines personnalités a la triste
réputation. Qui est bl cette

interventions sur Nora I'Arachnéenne
elle-méme, mais si c'est effectivement le
cas, Marla a une vision toute personnelle
du’ secret médical et ne s'étend sur
aucune de ses opérations — d’ailleurs, sa
mémoire défaillante ne lui permettrait
pas la moindre description.

Conseils de mise en scéne

D'apparence inoffensive et presque ano-
dine, Marla est un personnage trés pms-
sant, de par ses nombreuses Spec lités
médicales et techniques ainsi qu'en raison
des protections dont elle bénéficie. Bien
quelle ne se souvienne que trés vague-
ment des hommes et des femmes quelle a
opérés par le passé, ses patients se sou-
viennent parfaitement d’elle et se font un
devoir de la maintenir en vie, ne serait-ce

| quen laissant planer la menace de

lourdes représailles pour qui attenterait
aux jours de « la greffeuse », comme elle
est appelée. De plus, Marla posséde une
incroyable variété d'organes et d’échan-
tillons organiques en tous genres, allant
de la chélicére aux glandes 4 venins de
nombreuses espéces, en passant par les
fluides et les organes humains, tous par-

' faitement conservés dans ses réfrigéra-

teurs. Vis-a-vis des personnages, Marla

peut servir de rencontre, de commandi-

taire ou de cible. Simple rencontre si vous

souhaitez les confronter & une telle source

de connaissances et de techniques, enro-

bée sous une excentricité qui augure d’in-
4 e o

femme que Ton dit 4 1a fois ehercheuse,
chirurgienne, entomologiste et trafi-
quante d'organes, et qui bénéficie e pro-
tections suffisamment haut placées pour
voyager seule & bord de son vieux cam-
ping-car, accompagnée seulement d'un
chien dressé et d’un vieux revolver usé ?
Marla est tout cela & Ia fois. Dotée d'une
formation scientifique renforcée par des
années d'expérimentation, cette femme a
T'éternelle quarantaine se consacre a la
chirurgie depuis I'ge de dix ans et voue
une passion au corps sous toutes ses |
formes, qu'elle étudie pour mieux modi- |
fier, réparer et améliorer. Greffe dor- |
ganes, implants sous-ci és, transplan-
tations et scarifications a but aussi bien
esthétique qu'utilitaire, Marla est rapide- \
ment devenue un allié précieu pour de |

nombreux adaptés, dont elle aide 4 faire |
i pEvoluer  le corps vrs Panimal ou |
Pinsecte qui leur servent de modéles. On

murmure quelle aurait pratiqué des

dans I'optique d’engager les personnages
pour qu'ils trouvent et rapportent toutes
sortes d’organes a Marla. Et enfin cible, &
protéger ou a éliminer selon Torigine du
contrat proposé au groupe d’aventuriers.
La seule chose qu'il vous faudra définir,
c’est I'identité des figures emblématiques
que Marla a effectivement opérées, car
elle ne s'en souvient pas elle-méme...

Niveau de mise en scéne : 5

| Réputation :18

: scientifique
Penchant : charognard
Caractéristiques : toutes les Caractéris-
tiques & 2D sauf Santé 5D, Connaissance
| 4D, Perception 3D, Précision 4D, Psycho-
Togie 4D et Volonté 5D.

Spécialités : Bwlogle (Expert), Entomo-
logie (Expert), Chimie (Confirmé), Poisons
(Confirmé), Chirurgie (Expert), Greffes
(Expert), Discrétion (Confirmé), Revolver
(Débutant) et Conduite (Confirmé).

Bandes
survivalistes

De nombreux petits
groupes survivaliste;é
sillonnent les route:
d’Europe et vivent d'op- -
portunités,  fouillant
chaque ruine qu'ils ren-
contrent en chemin et
troquant leurs trou-
vailles contre un peu de
nourriture et de quoi
subsister, ne serait-ce
que quelques jours de
plus. Ni particuliére-
‘ment agressifs, ni véri-
tablement organisés,
ces bandes — regrou-
pant généralement de
cing a vingt individus
en piteux état — peuvent
étre utilisées pour ani-
mer le séjour des per-
sonnages dans un vil-
lage ou un batiment
désert. Bien quiils ne
constituent pas une
réelle menace pour un
groupe soudé et armé,
ces charognards itiné-
rants pourront causer
quelques frayeurs, sur-
tout sils arrivent de
nuit, ou servir de fausse
pistes dans un scénario
dlenquéte.




Protection : aucu

Seulls da bléssure: “7/9/10

Matériel : revolver S&W 439 (3D/1B,
2-5, 6-30, 31-50), matériel de préléve-
ment d’organes, poisons, antidotes et
sérums variés, camping-car aménagé et
un chien mutant avec qui elle partage une
empathie rudimentaire (Caractéristiques
de type hyéne).

Quelques événements

Décrits sur le méme modele que

ceux liés au Prédateur dans les pages pré-

cédentes, voici de noureaux événemens
I

il s'agit d’une épidémie, est-elle
d'origine accidentelle ou criminelle, et
dans ce cas, les scientifiques en sont-ils
eux-mémes a lorigine ? §'il s’agit vrai-
ment d’alertes a I'Ebola ou autre virus du

| méme genre, I'Europe peut se préparer a
une nouvelle vague de morts, par dizaine
de milliers...

Les joueurs votent pour :

La contamination est accidentelle et les
scientifiques sont innocents.

La contamination est criminelle et les
scientifiques sont des pillards.

—La contaminations est accidentelle :
Charognard -1, Parasite +1
—La inati

sur la

valeur du Totem du Charo nard. La encore,
ils peuvent également étre utilisés comme
de simples rumeurs ou servir de base a de
longues aventures.

Alerte 4 I’'Ebola

Depuis 'époque des premiers
soubresauts de la nature, les cas de
contamination et d’épidémie n'ont guére
diminué, ni en nombre ni en intensité,
mais la disparition des médias et Iaban-

don des principales cités donnent une -

trompeuse  impression  d’accalmie.
Récemment, quatre foyers de maladie
aux symptomes similaires ont été identi-
fiés dans le nord de la France. Fait trou-
blant, les quatre villages ont tous été
retrouvés brilés, pillés de leurs princi-
pales richesses, et tous étaient situés non
loin d’un site a fort potentiel — complexe
industriel, hopital réhabilité, important
garage automobile et laboratoire phar-
maceutique — que les habitants avaient
remis en service et dans lesquels ils
vivaient pour la plupart. Plus étrange
encore, les rumeurs s’accordent sur la
présence d’hommes équipés de blouses et
de masques, apercus dans la région
quelques jours avant ou aprés la décou-
verte de I'incendie. Sur les quatre sites,
les corps les moins détruits par les |
flammes présentaient des symptomes
évoquant l'action d’un virus de type
Ebola... Quel est ce mystérieux virus ?
D'owt viennent ces hommes apercus sur
les sites, dont la description fait penser
aux scientifiques du début du siecle
envoyés pour circonserire le virus, dans
les villages d’Afrique touchés par 'Ebola ?

est
' Charognard +1, Parasite -1
 Alunanimité : Vermine +1, Humanit

Nécrophages
i Dans le sud-ouest de la France,
une communauté vivant sur les contre-
forts des Pyrénées attendait depuis plu-
sieurs mois de réunir suffisamment d’ex-
* plosifs pour tenter, aprés des années de
I caleuls et d’espoirs, de faire sauter un
! effondrement de roches qui bloquait une
route nationale. A I'approche de I'été,
une quinzaine d'hommes valides se sont
décidés 4 tenter la manceuvre, mais une
erreur d’appréciation a provoqué un
drame et il n'y eut que deux survivants.
La configuration des lieux a rendu la
récupération des corps excessivement
délicate, et la plupart des morts sont res-
tés sur le site, ensevelis sous la roche.
Mais le pire était encore a venir.
Quelques jours plus tard, affamés par les
premiéres chaleurs, une horde d'insectes
nécrophages attiré par I'odeur des chairs
en décomposition, est venu achever le
travail auquel les survivants de la com-
munauté avaient d'ores et déja renoncé.
Les corps furent vite liquéfiés et digérés
| par les charognards qui, au lieu de se dis-
| perser et e partir 4 la recherche d’autres
proies, se sont rabattus vers le village
situé en contrebas.

I Nul ne sait ce quil est advenu

‘\ ensuite, mais a en croire les nouvelles

| rapportées par les derniers voyageurs

passés aux abords du village, réputé pour
Thospitalité de ses habitants, il n'y avait
plus 4me qui vive. Les rumeurs les plus




folles circulent désormais, évoquant la
possibilité  d’une espéce mutante,
capable de se nourrir indifféremment de
chair morte et vivante, et 'on parle éga-
lement d'un symbole chamanique repré-
sentant le Totem du Charognard, trouvé |
peint avec du sang sur les murs d'une
maison. Simples rumeurs ou réalité ?
Les charognards, de quelque espace
qu'ils soient, sont-ils capables d’avoir
dévoré la centaine d'habitants du village
sans quaucun ne parvienne a fuir ? Et
qui a peint ce symbole, sinon un chaman
lié 4 la horde de vermine ?

Les joueurs votent pour :

Les habitants ont mmplement abandonné
le village.

Les habitants ont été dévorés par une
horde de vermine.

—Les habitants ont quitté le village :
Prédateur +1, Parasite -1

—Les habitants ont été dévorés :
Prédateur +1, Symbiote -1

L’abri

souterraine, congue pour résister aux
bombes et aux radiations, et suffisam-
ment vaste pour abriter jusqua deux
cents personnes en parfaite autonomie
pendant dix ans. L'information se mon-
naie & prix d’or, mais la rumeur circule

déja a mots couverts : I'entrée du com-
plexe viendrait d’étre découverte...

Si le complexe venait & tomber
entre les mains d'une communauté mal
intentionnée, qui sait a quelles fins ser-
virait cette mine de matériel militaire,
équipée d'un stock complet d’armes
flambant neuves, de munitions en tous
genres, de cartes stratégiques et de
codes confidentiels de nombreux coffres
et stocks de I'armée francaise. Les noms

, d’Exxo, de Nora I'Arachnéenne et de la

Red Arrow reviennent de plus en plus
souvent dans les rangs des candidats
potentiels a la course au trésor. S’il
s’agit d’Exxo, nul doute que la faction
pétroliere va gagner de Iinfluence et
utiliser les ressources pour accélérer son
entreprise de restauration de la civilisa-
tion. $'il s'agit de Nora, la reine canni-
bale va mettre la main sur un véritable
arsenal et mener des raids encore plus
| dévastateurs. Si enfin, il s’agit de la Red

Considéré comme une terre pro- | Arrow, il y a fort & parier que les pré-
mise du mouvement hippie dans les | cieux vestiges seront immédiatement
années 70, le plateau du Larzac est

depuis longtemps redevenu une lande
morte, offerte aux plaines brous-
sailleuses et au soleil plombant. Des
communautés psychédéliques, rapide-
ment chassées par un mélange de
désillusion et de rachat des terrains par
T'armée, il ne reste plus aujourd’hui que
quelques souvenirs partagés par de
rares anciens, dont les parents mention-
naient les noms de Millau, de Tarn ou
de Larzac avec une nostalgie évidente.

ui n'a pas disparu en
rev.mche, ce sont les infrastructures
militaires. Si aucune tour, aucun bara-
quement, aucun édifice un tant soit peu
intéressant n'est visible, méme en sur- |
volant la région par les airs, cest que les |
principales richesses de Ta zone sont |
enfouies sous la terre. La plus impor-
tante de toutes : un complexe anti-ato-
mique long de plusieurs kilomatres.
Creusé a la fin des années 90 et amé-
nagé au début du 212 siecle, le projet si |
bien resté voilé du sceau du secret que
rares aujourd’hui, sont ceux qui

connaissent I'existence de cette forteresse

détruits par les terroristes écologiques,
privant ainsi 'humanité d'une solide
connaissance.

Mais les trois factions sont-elles
effectivement engagées dans cette quéte ?
Lune d’elles a-t-elle une chance d’ouvrir
les sas blindés et verrouillés de I'abri
atomique ?

Les joueurs votent pour :

Personne n’arrivera a entrer dans l'abri.
L'abri va tomber entre les mains d’'une des
factions.

—Personne ne va réussir :

| Charognard-1, Btisseur +1

—Une des factions S'empare de Pabri :
Charognard +1, Batisseur -1

—8’il s’agit ’Exxo :
Humanité +1, Vermine -1

| =Siil Sagit de Nora :

Horde +1, Ruche -1
—8'il s'agit des Red Arrow :
Humanité -1, Vermine +1



Faune et
flore locales

Nous sommes ici dans
LAisne, et la région a
connu les mémes boule-
versements écologigues
que le bassin parisien :
une végétation luxu-
riante et dominatrice
envahi les campagnes
et crevé le bitume des
villes. Le paysage est

La derniere séance .

«Les cinémas ? Des endroits oil nos
ancétres payaient pour réver devant de
fausses promesses...>

~Gabriel Cime.

Introduction

Ce scénario se déroule dans le
département de I'Aisne, mais peut trés faci-
lement étre transposé dans m'importe quel
cadre de Qu'ils soient adaptés

Jorestier, avec les avan-
tages et inconvénients

vermine
abondante. Outre les
inévitables araignées et
serpents, les insectes
pollinisateurs, les taons
et les voraces carabes
sont également a la
féte. Bref, la faim est
rarement une menace
pour les habitants de la
région, mais la vermine
Jjoue ce role a merveille...

fiévreux, humanistes réveurs ou surviva-
listes acharnés, les ont forcé-

de transactions a réaliser, d’éventuels
employeurs & rencontrer voire de proies
a détrousser, en fonction des motivations

a5 groupe. Si les personnages appartien-

' nent A un groupe fondamentalement hos-

, tile aux humanistes, ils voudront certai-
nement s'approcher de ce cinéma... pour
le détruire. Enfin, si les personnages sont
adaptés et n’entretiennent que trés peu
de rapports avec les autres communautés
! humaines, le chaman ou le chef de leur
groupe peut avoir e, lors d’une vision ou

d’ une transe divinatoire, le présage
qu'une importante manifestation toté-

' mique aura lieu 4 cet endroit. Voila qui
| devrait motiver les personnages  aller
! voir de quoi il retourne. Si la vision est
cise, le chaman saura

ment entendu de parler de cette rumeur
qui traverse la région comme une nuée de
fourmis affamées : quelque part pres de
Laon, un groupe d'humanistes aurait réussi
a remettre en marche une salle de cinéma,
et projetterait aux visiteurs un mystérieux
film qui fait 'objet de toutes les spécula-
tions. L'engouement suscité par la nouvelle
a créé un véritable petit pélerinage : par-
tout dans la région, des hommes et des
femmes se mettent en marche vers le lieu
supposé du miracle.

Voyageant sculs ou en petits
groupes, & pied ou en véhicule, ces gens
sont en majorité des humanistes motivés
par U'espoir de voir renaitre ce pan de
Tancienne civilisation qu'est le 7éme art,
mais si les personnages n'ont que peu
d’intérét pour la cause humaniste, il
existe d’autres raisons qui peuvent les
pousser  faire tout de méme le voyage :
1a simple curiosité, ou la perspective de
tomber sur un lieu de forte concentration
humaine — avec des visiteurs venant de
toute la région, nul doute que le site du
cinéma regorge d’informations a collecter,

méme quel est le Totem concerné par
Pévénement.

Celui du Charognard...

Le trajet

Daprés la rumeur, le cinéma est
situé au sud-ouest de Laon, coincé entre
la nationale 44 et 'autoroute A26. Ces
deux voies de communication sont des
passages quasi obligés pour les groupes
possédant un véhicule. Délabrées par
| endroits, mais mieux conservées en
I d'autres, elles permettent une progres-
' sion relativement rapide. L'engouement
| suscité par le cinéma a jeté bien des
| curieux sur les routes, et les personnages
| rencontreront stirement un ou plusieurs

groupes en chemin. La grande majorité

des « pelerins » sont des humanistes
| excités par la perspective de voir le film.
| Enclins a la bonne humeur et a la solida-

rité, ils se montreront amicaux avec les

2
i



personnages, et il est tout A fait possible
de trouver des individus disant avoir déja
vu« lefilm » !1Is parleront du film en
termes vagues mais exaltés, insistant sur
le fait que le visionnage du film est une
expérience unique, « de celles quon
n'oublie pas ». Leé Film apporte des
réponses, le Film délivre des messages, le
Film peut changer la vie... Leur babil
dithyrambique peut fatiguer, mais Pen-
thousiasme qu'il génére est contagieux.
Dans la suite du scénario, nous les appel-
lerons les «rabatteurs».

Si vous souhaitez pimenter le
voyage, libre & vous de mettre en scéne
quelques incidents sur la route des person-
nages, ainsi qu'un groupe de pillards ou
des mercenaires proposant de les escorter
jusqu'au lieu du cinéma. Que le cinéma soit
Téel ou non, il engendre du mouvement |
aux alentours.

Les lieux du film

rés un voyage plus ou moins
mouvementé, les personnages finiront par
arriver a destination. Au centre d'une
plaine luxuriante, au pied de chénes '
majestueux et de hétres hautains jetant |

]
- une ombre tamisée sur le paysage de sur- |

face, ils découvriront un amalgame de
véhicules, de tentes et d’humains affairés
a diverses tiches. Ce sont tous des visi-
teurs comme les personnages, ayant éta-
bli ce campement de fortune non loin du
cinéma tant convoité. Batiment aux
facades grises et a 'allure sinistre, celui-ci
est visible depms le camp. Les rabatteurs
sont formels : c'est bien dans cet édifice
quiils ont vu le film.

Le campement est un assemblage
hétéroclite de groupes et d'individus
venus de toute la région. On y rencontre
de tout, du marchand nomade au guerrier
blasé en passant par I'humaniste utopiste.
Dans un élan de fraternité, ces groupes
ont décidé de former un campement com-
mun, ou I'entraide est le mot d’ordre,
pour attendre sereinement la prochaine
séance du film. 1l y a I plus d’une cen-
taine de personnes trépignant d’impa-
tience, se racontant les mythes de la civi-
lisation perdue en rétissant des écureuils
autour de feux de bois. Un tableau char-
mant, sauf peut-étre pour les écureuils...
Bien sir, le vernis idyllique qui semble
régner ici est quillusoire : des voleurs

dernire_séance

profitent du climat de confiance pour
commettre quelques larcins, l'alcool aide
parfois les esprits & s’échauffer, et les
blessures et pigires engendrées par les
fourmis et autres prédateurs rappellent
que I'ennemi insecte est toujours bien

résent. De plus, quelques groupes plus
méfiants ne se sont pas mélés au campe-
ment et se sont installés a I'écart.

Une fois sur place

11 ne fait aucun doute que les per-
sonnages essayeront de percer le mystére
qui régne autour du cinéma plutdt que
dattendre passivement la prochaine
séance. Voici ce quils pourront apprendre

. pendant leurs investigations :

Les plus anciens membres du cam-
pement sont la depuis quelques semaines.
Les lieux étaient déserts quand ils sont
arrivés. Fait troublant : certaines per-
sonnes affirment que des membres de leur
communauté étaient partis bien avant
cette date en quéte du cinéma. Que leur
est-il arrivé ?

Autour du campement et du
cinéma, on compte de nombreuses car-
casses de voitures calcinées. Des cendres &
P'intérieur montrent que les voitures ont
été incendiées assez récemment.

1l n'y a que cing personnes au total
qui disent avoir déja vu le film. L'une
d'entre elles préte au film des vertus mira-
culeuses difficiles & avaler : des gens
auraient été gué leurs maux en
voyant le film, des aveugles auraient recou-
vréla vue, etc.

Si les personnages guettent le
cinéma de nuit, ils pourront voir un indi-
vidu s'introduire discrétement par une
issue de secours, grice 4 une clé. Clest un
des rabatteurs venant faire son rapport
aux cinéastes.

11 est possible, avec le matériel
adéquat, d'escalader la fagade du cinéma
et de se retrouver sur le toit. Il y a 1a un
garde 2 neutraliser et une trappe qui
donne sur Pintérieur du cinéma. Si les
ils
constateront que le deuxiéme étage est un
vaste débarras ol les cinéastes ont
regroupé leur butin. Le premier étage,
accessible par un escalier, est composé de




Le fin mot de I‘histoire

: 1 Les «cinéastes», comme ils se sont cyniquement baptisés, sont une
' bande de charognards qui ont eu I'idée géniale de lancer le bruit d’'un
. cinéma rénové pour profiter de la naiveté des humanistes. Ils envoyerent
' les cinq plus charismatiques d’entre eux — les rabatteurs — pour répandre la
rumeur, et attendirent que curieux et exaltés débarquent sur les lieux. La

{ méthode est ensuite tres simple : gazage des spectateurs et récolte du
> butin. A vrai dire, les cinéastes ont été débordés par leur succes.

Une fois la premiére séance meurtriére achevée et apreés avoir
dépouillé leurs victimes, ils parérent au plus pressé, évacuant les corps vers
un charnier improvisé et brilant les véhicules attestant d’un récent pas-
sage humain — aprés avoir récupéré toutes les pi¢ces intéressantes, naturel- -
lement. Ils n'eurent pas le temps de peaufiner davantage que d’autres
| voyageurs arrivaient déja. Les personnages font partie des spectateurs de
' laseconde séance.

diverses piéces ol les cinéastes se sont
installés. La salle de cinéma est au rez-de-
chaussée. Des personnages chanceux par-
viendront peut-étre a épier une conversa-
tion entre les cinéastes quant a leurs pro-
jets, mais s'ils se font repérer, ceux-ci
ouvriront le feu sans sommation.

“pour les croire. Sous Iinjonction des
rabatteurs les plus virulents, ils refuseront
méme de venir voir le charnier. Par
contre, 'accusation des personnages va
obliger les cinéastes a accélérer le proces-
sus : pour éviter que le doute ne s'installe
parmi les spectateurs, la prochaine séance
aura lieu le plus tt possible. De plus, les

A quelques kil du cinéma,
dans un coin broussailleux et difficile
d'aceds, se trouve une crevasse naturelle
qui abrite un bien macabre contenu : un
charnier de plus d’une centaine de corps
emmélés et dans un état de décomposition
avancée. Un personnage parti chasser
peut avoir été attiré en ces lieux par
Todeur nauséabonde qui régne. Attention
toutefois, car toute cette chair succulente |
a attiré une faune dangereuse et regorge |
de bacilles divers...

A Tissue de leurs investigations,
les personnages peuvent étre arrivés a la
conclusion que le cinéma réserve un sort
funeste 4 ses spectateurs. S'ils décident
d’asséner cette révélation aux membres du
campement, cest peine perdue : les visi-
teurs sont bien trop exaltés et fanatisés

en ont trop
deviné, et s'ils peuvent leur régler leur
compte discrétement, les cinéastes ne se
priveront pas...

Jour J

Quelques jours aprés Varrivée des
personnages, en fonction de lefficacité de
leurs actions et du rythme que vous sou-
haiterez imprimer au scénario, la nouvelle
tant attendue arrive par la bouche d’un
rabatteur : le cinéma va ouvrir ses portes!
C’est la ruée immédiate. Abandonnant
leurs occupations, tout ce que le campe-
ment compte humanistes convaincus ou
convertis court se masser contre les murs




de I'édifice. Effectivement, les portes s'ou-
vrent, deux hommes armés en tiennent
les battants pendant que la foule en furie
s'engouffre dans le batiment, rabatteurs
rugissant en téte. Entrant dans une salle
aux fauteuils délabrés et moisis, ils s'ins- |
tallent, se piétinent et S'entassent devant
un écran blanc salement amoché. Der-
riére eux, les portes se referment. Suivent
quelques minutes d’une attente troublée
par des bruits de chahut entre spectateurs
surexcités, puis le drame survient :
lachées depuis des trappes aménagées
dans le plafond, quatre bonbonnes atter-
rissent sur le sol. Elles dégageant un gaz
verdatre épais qui se disperse rapidement
— c’est du dichlore, qui tue  haute dose
par blocage des voies respiratoires. Les
spectateurs auront beau retenir leur
souffle et se ruer a I'aveuglette vers les
sorties, c'est peine perdue : toutes les
issues ont été soigneusement calfeutrées.
Aprés quelques minutes d'une terrifiante
agonie, les cris et les spasmes cessent, et
un silence de mort s'installe...

Cétait la derniére séance, et un
rideau de mort sur Lécran est tombé

Au secours, mes_joueurs ne
sont pas assez méfiants!

Les personnages sont des huma-
nistes venus ici la fleur au fusil, ou sont
trop naifs pour concevoir le moindre
doute quant & I'authenticité du film ?
Pas de panique, il n'est pas question de
tous les massacrer pendant la projection,
et il existe plusieurs options qui permet-
tront de leur éviter un sort fatal pendant
la séance

Le masque a gaz. Les rabatteurs
entrent dans la salle avec les autres spec-
tateurs, mais quand le gaz apparait, ils
s'agenouillent, sortent un masque a gaz
caché leurs vétements et se cachent
sous un siége en attendant que ca passe. |
Si un personnage est témoin d'une telle |
scene, il peut tenter d’arracher un

masque & gaz des mains d'un cinéaste |

pour sauver sa peau.

L’économie. En 2037, le gaz mortel
nest pas ce qu'on peut appeler une den-
Tée courante, et il en va de méme pour les
bonbonnes en état de marche. Si une des
bonbonnes s'avérait défectucuse, la
quantité de dichlore dispersée dans I'air

serait moindre et les personnages
auraient une petite chance de s'en sortir
— moyennant trois jets de santé consécu-
tifs contre une Difficulté de 10, puis de
15, puis de 20. Méme s'ils survivent, I'in-
toxication au dichlore aura des consé-
quences sur leur organisme : impossibi-
lité de regagner plus de 5 dés de Réserve
d’Effort pendant 48 heures, malus de -1D
4 toutes les actions, ete.

Lacte héroique. Il est possible e sortir
de la salle calfeutrée avec une arme  feu,
en amenant une des bonbonnes prés de la
porte, puis en tirant dedans dans Pespoir
que T'explosion souffle la porte sans faire
s'éerouler le cinéma... Si les personnages
n’y pensent pas, un autre spectateur
. pourra toujours le tenter. Attention aux
tirs dans Pobscurité et aux dégats de lex-
. plosion : jet de Réflexes contre une Diffi-
culté de 20 pour tous les individus pré-
sents dans un rayon de 10 métres, jet de
dommages de 2D type arme  feu pour

, tous ceux qui échouent.

L’attaque inopinée. Quand les portes
u cinéma s’ouvrent, un petit groupe
d’anti-humanistes infiltrés parmi les
 spectateurs tombe le masque et passe &
| 'attaque. Dans la confusion qui suit cet
i incident, les humanistes refluent et les

" cinéastes tentent de neutraliser les fau-

teurs de trouble. Quelle que soit Iissue de
la bataille, une chose est siire : la séance
de ce soir est annulée.

Et maintenant?

A la fin de la séance, les
cinéastes doivent agir vite : ils sortent
de leur repaire et inspectent le campe-

| ment et ses environs, tuant tout étre

humain qui trainerait encore dans les

parages. Quand ils pensent que le

ménage est terminé, les cinéastes enta-

ment Ia collecte du butin dans le campe-
| ment et sur les cadavres. Aprés celte
| phase qui peut durer quelques heures,
| deux des cinéastes se chargent de trans-
porter les cadavres vers le charnier grace
un pick-up tandis que les autres
démontent les moteurs des véhicules et
brilent les carcasses des véhicules ainsi
vidés. Le travail durera jusqu’a la tom-
bée de la nuit et reprendra au petit
matin. Vingt-quatre heures aprés la
| séance, le nettoyage est terminé.

Conseils
de maitrise

Ce scénario est plus *
efficace si la partie est
courte et bien rythmée!
Jouez sur le contraste :
entre l'ambiance déten-
due et bon enfant qui
régne au campement et
Uhorreur totale de la
«séance». Vers la fin du
scénario, lignorance du
nombre et des moyens
exacts des cinéastes
peut contribuer a faire
naitre la tension chez
les joueurs. Et bien stir,
n'employez jamais le
terme « rabatteur »
pour décrire ces indivi-
dus aux joueurs, un
moment de déconcen-
tration est si vite
arrivé...




1; Le cinéma
Lugubre  édifice, le
cinéma_posséde deux
étages, mais toutes les
issues — portes princi-
* pales, deux sorties de
“secours et quelques
Jfenétres — sont soigneu-
sement verrouillées ou
barricadées de in
rieur. Aucun son ni
signe dactivité ne laisse
présager dune _quel-
conque vie & lintérieur,
et personne ne viendra
répondre a des coups
frappés aux portes. La
seule présence humaine
observable en ce lieu est
celle dun garde posté
sur le toit du cinéma.
Sa silhouette disparai-
tra vite si on linterpelle.




Et les personnages dans tout ¢a ?
Siils se sont méfiés et n'étaient pas parmi
les spectateurs, alors ils feraient mieux
d'étre discrets : s'ils se font repérer par les
cinéastes qui patrouillent, ce sera I’ affron-
tement immédiat. Une telle

Luc Bossen

Les cinéastes sont menés par un
| chef nommé Luc Bossen, un homme pru-

peut donner lieu a une belle scéne d’action
finale, certainement stressante dans un
environnement aussi traitre et propice aux
embuscades que celui des sous-bois et des
carcasses de voiture. Les cinéastes sont
bien équipés mais peu nombreux : 12 au
total, dont 5 rabatteurs.

Si les personnages ne se sont pas
fait repérer ou ont survécu 4 la séance, plu-
sieurs options s'offrent a eux. IIs peuvent
attaquer et s'emparer du pick-up transpor-
tant les cadavres, fuir a I'anglaise ou tenter
de dérober une partie du matériel des

cinéastes, stocké au deuxiéme étage du '

cinéma. La fin de ce scénario est donc tota-
lement ouverte. Si les cinéastes ne sont pas
neutralisés, ils poursuivront leur horrible
activité jusqua ce que leurs séances n’atti-
rent plus personne, puis émigrent 4 la
recherche d'un autre lieu propice. Qui sait,
peut-étre leur chemin recroisera un jour
celui des personnages...

Les cineastes

Les cinéastes ne sont qu'une dou-
zaine, mais leur premiére séance leur a
déja rapporté une grande quantité d’es-
sence, pieces mécaniques, armes et objets
divers. Tls forment donc une force de
frappe réduite mais bien équipée.

Caractéristiques : toutes les caractéris- |
tiques & 2D, sauf Précision, Agilité, Percep- |
tion et Rapidité a 3D. Les rabatteurs wont |
que 2D en Rapidité et Réflexes, mais 4D en
Persuasion.

Spécialités : Armes a feu (Confirmé) et
Baratin (Débutam)

Protection : 1D/1D armes a feu (gilets ‘
pare-balles)

Matériel : Fusils d'assaut type FAMAS
fusils de chasse (2D de munitions chacun),

plus une arme de poing type Beretta Mgz
et un poignard. Les rabatteurs n’ont qu'une
arme de poing (2D de munitions chacun),
aucune protection, mais un masque a gaz.
Réputation : 18 dans l'Aisne et le Nord
28 partout ailleurs.

ent,
dépourvu de scrupulea 11 fut élevé au
sein d’'une communauté d’humanistes iti-
nérants qui arpentaient les routes a la
recherche de merveilles de la civilisation
passée. Malgré tous les efforts de ses
parents, le jeune Luc a toujours consi-
déré lhumamame comme une absurdité
vouée & disparaitre. Aussi, quand il
sémancipa de la communauté a I'ige de
quinze ans, il chercha un moyen d'exploi-
ter la naiveté de ces utopistes insensés
dont il connaissait tous les mythes.

L’idée d'un cinéma mortel ne
tarda pas a germer dans son esprit, et il
voua alors sa vie & réaliser son projet.
Aprés avoir recruté des complices auprés
e ‘mercenaires survivalistes, il parvint a
se procurer tout un stock de gaz dichlore
en Allemagne. 1l ne manquait plus qu'un
lieu pour mettre en scéne la funeste
farce. Ce cinéma de I'Aisne constituait
Tendroit idéal, du fait de son isolement
relatif mais de sa proximité de voies de
communication importantes. 11 n’y avait
plus qu'a envoyer les rabatteurs faire leur

! travail et attendre les clients.

|
) J tant).

Luc Bossen est un jeune adulte,
dont les capacités intellectuelles sont
plus développées que la puissance phy-
sique. Affligé d’une phobie des piqires
insectes, il porte en permanence des
gants et une cagoule noire qui lui masque
la totalité du visage.

Niveau de mise en scéne :2

| Profil :leader

Penchant : charognard

Seuils de blessures - 5/7/0
Caractéristiques : toutes les Caractéris-
tiques & =D sauf Santé, Connaissance,
Volome et Psychologie 4 3D, et Persuasion

Spécialités: Culture  humaniste
(Confirmé), Commandement (Confirmé),

Baratin (Débutant) et Armes & feu (Débu
Protection : 1D/1D armes & feu (gilets
pare-balles

Matériel : arme de poing type Beretta
| Moz et masque & gaz.




Enfin
I’apocalypse !

Certains meneurs de

+# jeu trouveront peut-

étre un_inconvénient
majeur dans la gestion
imposée d'une centrale
nucléaire et des risques
considérables soulevés
par lintrigue du pré-
sent scénario. Cette
considération est tout a
fait compréhensible,
mais loin d’étre obliga-
toire pour que le scéna-
rio fonctionne. Tant que
tout le monde est per-
suadé de l'échéance
dramatique, celle-ci n'a
pas besoin de devenir
factuelle. Trois angles
‘permettent de biaiser
acceptablement Ihistoire
: le pétard mouillé, le bluff
et la surestimation, tous
trois développés comme
autant de parades &
une véritable apoca-
Iypse nucléaire.

«Le feu divin peut prendre toutes les
formes et toutes les couleurs que la fer-
veur humaine est capable de lui inventer.»

—Oi

gon.

Ce scénario est congu pour un
groupe de trois ou quatre personnages, de
éfé mus par des considérati

Miséricorde ! .....

| Les personnages ont peut-étre
entendu parler de ce convoi, que les
communautés de la région rencontrent
environ une fois ou deux par an. Il Sagit
dun groupe de trois familles voyageant
!'au volant de voitures surchargées de
matériel, des nomades qui s'établis-
saient au gré des découvertes, aspirant &
la ¢ mais passant le plus clair

communautaristes et humanistes, et son
action se déroule le long du Rhone, dans la
Drome. Bien sir, 'aventure peut facile-
ment étre modifiée pour convenir a un
groupe plus nombreux et transposée dans
une autre région. Si la trame part du prin-
cipe que les personnages sont des nomades
étrangers & la région, le groupe peut cepen-
dant étre ongmalre ou simplement impl
qué dans I'une des communautés locales —
sa connaissance de la région, de la réputa-
tion de la secte ou de I'état de la centrale
nucléaire, ne sont que des détails mineurs
que des personnages nomades auront, de
toute manidre, tot fait d’apprendre.

Synopsis

de leur temps sur les routes a troquer
biens et informations. Ils étaient faible-
ment armés et n'avaient rien de charo-
gnards ni d’assassins.

Les indices

La position des véhicules indique
que ceux-ci se sont arrétés volontaire-
" ment, et pas suite 4 un freinage d'urgence
 par exemple. Tl y a donc probablement eu
rencontre, puis débandade, car la disposi-
tion des cadavres est anarchique et laisse
a penser que la plupart ont d tenter de
fuir. Les voitures ont visiblement été
i is i iées. Un seul coup de
de T'un des trois
fusils visibles. En cherchant attentive-
ment, on pourra remarquer des traces de
< sang A 'endroit d’un corps dbsent, ainsi
| que des alvéoles rappelant immanquable-
! ment celles d'une ruche.

Sous couvert de dévotion reli- «

gieuse, les membres d’une secte extrémiste
boté I'un des réacteurs de la centrale
nuclé: voisine, arrétée a la hite a la fin
des années 2010. Informés de l'irrévocabi-
lité de la situation, les personnages devront
trouver un refuge ol s'abriter durant la
période de contamination. Mais l'alerte
nucléaire nourrit peut-étre d’autres plans...

Prélude a

L'introduction débute tandis que
les personnages sont en route vers une des-
tination indépendante de Thistoire. A seu-
lement deux kilométres de la centrale, alors
quiils arrivent aux abords du site de Tricas-

I’apocalypse

tin choisi pour cadre du scénario, ils ver- ||

ront une fumée s'élever et découvriront
bientot les restes d’un véritable carnage.
Les occupants d’ un convoi de cing véhi-
cules ont été massacrés. Les voitures sont
détruites et les individus gisent éparpillés
sur la route. Tl 'y a pas de survivants. Dix-
sept personnes tuées, des plus jeunes aux
plus anciens.

Le plus étrange, c'est la présence
dune vingtaine d’abeilles qui volétent
chaotiquement, abruties par la fumée.
Les cadavres présentent un nombre
variable de piqires — certains ayant trés
certainement été condamnés par celles-ci
au point d’étre méconnaissables sous les
boursouflures. La plupart des corps sont
également marqués d'un ou plusieurs
impacts d’arme blanche, dont trouver un
exemplaire oublié par les agresseurs
pourra étre trouvé non loin. Il s'agit d'une
« miséricorde », un petit poignard  la
lame trés effilée et qui servait a achever
les blessés sur les champs de bataille.

La centrale nucléaire

En arrivant & proximité de la cen-
trale, les personnages seront témoins
d’une activité inhabituelle. Une trentaine
de personnes provenant des communau-
tés voisines sont regroupées 13, véhiculées
et armées. Elles portent toutes un béret




rouge de parachutiste et un brassard les
identifiant comme une milice paramili-
taire intercommunale.

Rencontre [

Les miliciens ne sont pas belli-
queux. Leur faction s'est formée récem-
ment pour lutter contre la secte et ses
agissements autant que contre les
pillards. A moins que les personnages
narrivent en force et se montrent mena-
cants, les présentations devraient bien se
passer. Le chef de I'escouade se fait appe-
ler « Lieutenant Gilles », en souvenir de
son service militaire, et prétend a la
soixantaine. Clest un gars un peu bourru,
un ancien ouvrier picard installé a
Valence depuis le début du millénaire. 11
adore la chasse, les voitures américaines |
et faire bombance a la traditionnelle.

Le site |

Prompt a expliquer la situation
aux nouveaux venus tandis que s’affai-
rent ses hommes, le lieutenant Gilles ren-
seignera les personnages sur la centrale
nucléaire. Cette vieille construction et ses |
quatre réacteurs sont restés prés de vingt |
ans en activité et devaient étre démante-
1és vers la fin des années 2015. Les évé-
nements ont joué et bien que fermé, le
site n’a jamais été complétement sécu-
risé. De nombreux incidents mineurs
sont survenus au cours des premiéres
décennies, mais le dépeuplement de la
région par la vermine, les opérations
militaires, les pillages et les maladies
nont laissé aucun spécialiste ni aucune
autorité capable de gérer la centrale - qui
n'alimente méme plus les communautés |
locales en électricité.

Aujourd’hui, la zone est autant
désertée que délabrée. Les anciennes
salles ont été pillées de longue date et les
tremblements de terre ont endommagé |
une partie des installations. La centrale |
toute entiére est une épée de Damoclés |
sur la région.

Le sabotage
Si les personnages n'en ont pas |

encore entendu parler, le lieutenant |
Gilles leur racontera que ses hommes tra-

quent une secte d’assassins agissant au
nom de Dieu et des Cavaliers de IApoca-
lypse. Les communautés du territoire,
déja marquées par les termites, les nuées
dinsectes ravageurs détruisant les res-
sources et les pillards, n’avaient vraiment
pas besoin de ¢a.

Sur leurs traces depuis plusieurs
jours maintenant, la milice posséde tou-
jours une longueur de retard. Repérés il y a
‘quelques heures dans le coin, la piste les a
conduits jusqu’a la centrale nucléaire et ses
hommes sont en train de fouiller les instal-
lations, afin de déterminer ce qu'ils pou-
vaient bien faire 1a. Le lieutenant Gilles se
montrera également trés intéressé et
affecté par I'histoire des familles nomades
 exterminées, dont ils ont apercu la fumée
avant méme darriver sur le site. 1l ajoutera
que les abeilles sont une marque caracté-
ristique de la secte, mais qu'il ne sait pas
encore trés bien pourquoi on en trouve
autant aprés chaque massacre.

H-90 minutes

Alors que les personnages seront
encore dans les parages, la nouvelle tom-
bera comme un couperet : le réacteur
n°4 de la centrale a été saboté de
maniére irrémédiable a I'aide d'une
ogive nucléaire. Il explosera dans 9o
minutes. Les conséquences annoncées
sont dramatiques et condamnent par
avance toute fuite — car en-dehors du
risque majeur qu’un nuage radioactif se
répande, c’est une véritable bombe ato-
mique qui va exploser !

Candidats a la survie

Clest & ce moment que tout va se

| jouer et que vous pourrez déterminer, en

fonction des réactions des joueurs, la
nature réelle du sabotage. Les para-
graphes suivants développent plusieurs
propositions pour gérer le sabotage du
réacteur et la pose de I'ogive nucléaire.
Des théoriciens du complot pourraient se
demander d’o provient 'ogive et pour-
quoi les membres de la secte ont doublé la
mise en sabotant I'un des réacteurs. Aprés
tout, Iexplosion d’une bombe atomique
dans la centrale devrait largement suffire
2 anéantir la région.

Agtlité 3D et Précision :

3D.
Spécialités : Armes a
Jeu (Confirmé), Chasse
(Expert), Commande-
ment (Débutant), His-
toire (Débutant), Sidé-
rurgie (Confirmé) et
Conduite (Confirmé).

D

(manteau matelassé).
Seuils de Blessure :

5/7/9

Matériel : fusil de
chasse (2D/2B, 1-10, 11-25,
26-50) et 8 cartouches,
couteau de  survie
(1D/1B), jumelles, carte
de la Dréme et pick-up.




j- Les miliciens

Chronologie

| H-5heures : la secte rencontre le convoi et I’extermine.
H-4 heures : sabotage du réacteur n°4 de la centrale par la secte.
- H-2 heures : arrivée des miliciens aux abords de la centrale.

H-100 minutes

nant Gilles.

| H-90 minutes
nucléaire.

H-60 minutes

H-75 minutes

: arrivée des personnages, rencontre avec le lieute-
: découverte du sabotage du réacteur et de ’engin

: début de I’évacuation des communautés.
: embuscade des pillards, les miliciens sont abattus.

$ 2D partout sauf Force
3D et Agilité 3D.
Spécialités : Armes
Jeu (Débutant), Vigi-
lance (Confirmé) et
Conduite (Confirmé).
Protection : 1D/1D
fouets, chaines et cou-
teaux (vestes en cuir et
pantalons renforcés).
Seuils de Blessure :
4/6/8
Matériel : fusils de
chasse (zD/zB 11-25,
26-50) et 6 cartouches
ou revolvers S&W 439
(3D/1B, 1-5, 6-30, 31-
50) et un chargeur de 6,
couteau de  survie
(D/1B).

Heure H : les villageois s’enferment dans les abris, les sectateurs
d les issues et exterminent les survivants errants.
H+1 heure : les pillards se postent pres des villages.

& Soir : arrivée des pillards dans les villages.

Dans tous les cas, vous avez
toute latitude pour déterminer de la réa-
lité du danger, qui peut done s'échelon-
ner d'une peur infondée 2 la disparition |

compléte d’une région. Bien que ce cas

de figure soit peu probable, vous devricz
de

nucléaire, pour déclencher I'évacuation de
la population. Dans cette optique, ni le
! sabotage ni la bombe n’auront I'effet
| dévastateur annoncé, ce qui laissera tout
! de méme le champ libre aux membres
a secte pour se livrer a des pillages et o4

laisser la en régle.
mettre la main sur les saboteurs et de

récupérer une clef qui stopperait le pro-

cessus avant son terme. Intimidation

Catastrophe

- $i vous comptez réellement jouer sur le

drame nucléaire, le sabotage du réacteur
peut alors passer pour une diversion des-
tinée a éloignée les regards de I'engin ato-
mique caché. Les quelques minutes ou
dizaines de minutes gagnées ce faisant

La présence simultanée de la bombe et du
sabotage peut conduire les personnages &
envisager le bluff. Sil est découvert, il est
plus que probable que engin nucléaire
occupe Pessentiel de lattention, et le temps
passé & se rendre compte de sa facticité sera
autant de temps en moins pour tenter de
| sauver les meubles ou de réparer le réacteur.

seront toujours ga de pris ~ sans oublierle |

risque que le réacteur draine a lui toute
T'attention. Par ailleurs, méme si 'arme se
trouvait désamorcée contre toute probabi:
lité, il resterait 'accident majeur du réac-
teur et le dégagement d'un nuage radioac-
tif important.

Diversion

Les membres de la secte peuvent égale-
ment compter sur la terreur suscitée par
ces découvertes et le manque de connais-
sances en physique et armement

L’évacuation

Avant de se ressaisir, le lieute-
| nant Gilles et ses miliciens vont commen-
cer par perdre quelques minutes en
détresse, refus d'y croire, sentiment d'im-
puissance et colére. Le "bilan établi, les
décisions seront unanimes dans le groupe :

chacun devra rejoindre sa communauté
respective, parmi la demi-douzaine que
compte la région dans les vingt cing kilo-




metres a la ronde, puis avertir I'ensemble
de la population, stocker le maximum de
matériel et de vivres et enfin, mettre tout
le monde & I'abri pour les deux pro-
chaines semaines.

Les personnages se terrent

N'étant pas de la région, les per-
sonnages ne pourront guére compter sur la
coopération d’habitants déja trop nom-
breux pour les abris disponibles. Deux
solutions s'offrent alors : négocier avec le
lieutenant Gilles et ses hommes, ou bien
tenter leur chance par eux-mémes dans un
village voisin.

' Les personnages fuient

Le licutenant Gilles est conscient |
de leur situation, mais il sait pertinemment |

quil risque d’avoir bien du mal a leur offrir

un toit suffisant. En revanche, il y a bien |
une septiéme communauté dont ils ne |

comptent aucun représentant dans leur
milice. Si les personnages se rendaient 1a-
bas afin de les prévenir, ils seraient certai-
nement récompensés d'une place dans
Tabri pour leur acte charitable.

Si d’aventure le groupe voulait
prendre la poudre d’escampette pour mettre
le maximum de distance possible entre eux
etle sinistre, le lieutenant Gilles tenterait de
les ramener 4 la raison. Les routes sont en
mauvais état et n'autorisent pas de grandes
vitesses, et risques de casser quelque chose
ou de faire une embardée condamneraient
le groupe aussi certainement quune embus-
cade de pillards. Quant 4 savoir sls auront
le temps de fuir suffisamment loin.... Nor-
malement oui, mais personne ici ne pourra
leur dire, vu quils n'ont qu'une vague idée
dela portée du danger.

Les misericordieux

Deo Miseris est une secte forte-
ment imprégnée de religion chrétienne.
Plus que ses principes pacifiques et frater-
nels c’est son Dieu vengeur, son Apoca-
lypse et ses fléaux, qu'elle a intégrés pour
sa propre vision du monde.

Les effels by E
de la bombe

Si vous optez pour
Lapocalypse, & Uheure!
H, un éclair fulgurants
transformera la centrale *
en une gigantesque boule
de feu d'un kilométre de
rayon, vaporisant ins-
tantanément tout ce qui
sy trouve. Dans un
rayon de huit kilo-
métres autour de Uépi-
centre, les batisses et les
créatures  prendront
Jeu, et celles situées jus-
qua seize kilométres
subiront des brilures
au troisiéme degré. Londe
de choc se propagera
ensuite pour pulvériser
tout ce qui se trouve
dans un rayon de quatre
kilomeétres autour de
Lépicentre. L'impulsion

Lensemble des équipe-
ments électriques et
électroniques pouvant
subsister, et les retombées
radioactives  seront
considérables du fait de
Limplication de la cen-
trale. Le nuage radioac-
if qui pourrait en naitre
serait une menace pour
toute I'Europe.




Caractéristiques
2D partout sauf les
Caractéristiques  de
* Physique a 3D.
Spécialités : Apicul-
ture (Confirmé), Fro-
magerie  (Confirmé),
Empathie  avec  les
abeilles (Expert) et
ménmrde(Debumnt)

Les abeilles .

Taille : 1

Caractéristiques : Rapidité 4D, Agilité 4D et Réflexes 4D.

Seuils de blessure : Tué (8) 000 pour I'essaim.

Attaques : piqares (jet d’attaque 4 4D, dommages 1D/1). La douleur dune piqire & ce point
violente qu'elle fait perdre 1D dans chacune des Réserves. Pour éviter cette perte, il faut
réussir un jet de Santé contre une Difficulté initiale de 10, augmentée de 5 & chaque nouvelle
piqare. Si les Réserves tombent 4, 0 le personnage s’évanouit. Ii recevra encore 1D10
piqires avant que les abeilles ne se mettent & I'ignorer. Tout individu évanoui devra cepen-
dant recevoir un traitement antipoison dans les trois heures, sous peine de succomber au
venin des abeilles — jet de Santé contre une Difficulié de 30 au terme de ce délai, de 10 en
cas dintervention dans les temps.

Se défendre : il va sans dire que les balles, les armes tranchantes et les coups assénés avec
des armes traditionnelles seront sans effet contre I'essaim. La fumée, Ieau et le feu peuvent
étre des armes efficaces, mais il n’est pas dit que les personnages en possédent. Auquel cas,
s'immerger dans I'cau ou se couvrir intégralement d’une couverture épaisse empéchera les
abeilles de piquer. Toute attaque portée & Iaide d’une torche sera gérée comme une attaque
de mélée classique, le jet de défense des abeilles se traduisant, s'il est réussi, par une disper-
sion de I'essaim plus que comme une « esquive ». Si le personnage demeure parfaitement
immobile pendant une dizaine de minutes, les abeilles finiront par s’en désintéresser.

|

Ia genése comme des manifestations du divin - jus-

qu'a devenir a la fois martyrs et ruches
Hvantes: Ventre, poitrine et dos sont’les
réceptacles permanents des alvéoles consti-
tuant la ruche d’un essaim. La symbiose

Les ongmes de la secte remontent
au me poignée de chrétiens

D / 1D

perfnmnres (ruches
et robe de bure).
Seuils de Blessure :
5/7/9
Matériel : miséricorde
en argent (1D/1B), 30.000
abeilles.
Note : les hommes-
ruches n’utilisent leur
miséricorde que pour
mettre un terme a la vie
de ceux piqués par leurs
abeilles. Avant cela, ce
sont les abeilles qui font
tout le travail. Dés que
la ruche est attaquée —
ce qui peut se traduire
par un impact de balle,
un coup ou simplement

brusque

Fun monastore des Alpes. Croyant voir | entre Tétre et la nuée parait surnaturelle,
dans le réveil de la vermine, le Signe des © 2utant que leur résistance au venin des
fléaux divins en chatiment d'une humanité ~ Piqires quils ne manquent pas de subir
corrompue, les moines ont perverti leur  accidentellement.
ordre de relents de paganisme. Si la nature i :
est don et malédiction de Dieu, la nature Depuis 2036, ses ouailles descen-
doit servir les fidéles martyrs de 'Unique | dent des Alpes et rencontrent les commu-
Sotrpinis lo malisants: nautés et les voyageurs afin de racheter
leurs fautes. Sous cette banniére fanatique,
ils n'hésitent pas 4 assassiner en masse et
surtout  piller les ressources pour le
L’organisation «denier du culte». Car l'entreprise est
lucrative | Le monastére percoit la moitié
des ressources ainsi récoltées, et le pére
Ala téte de la secte se trouve le | Grégorio San commence & s'entourer d'un
Pere Grégorio San, 70 ans, apiculteur, fro- | noyau dur de charlatans jouant sur la foi
mager et instigateur de la corruption | désespérée de certains pour son seul profit.
paienne au sein du monastére quil dirige
depuis prés de trente ans. L'ordre accueille

d’ de la robe

une centaine de fdsles vouds aux tiches | Chronolo gi e dune

de bure par le moine —,
les abeilles jaillissent ot

piquent a mort toute
Dibte potentille.

aTen
o iscant1s fol espoir datteindre I i | s
‘mination en devenant des hommes-ruches, | consp iration
dont la durée de vie n'excéde pourtant pas |

quelques mois. |

Certains moines ont développé un | . Les. établis dans la
lien profondément mystique avec les | Fégion depuis quelques mois ne s’en pre-
abeilles du monastére — considérées Daient initialement qu'aux voyageurs et aux

petites communautés isolées. Mais les




rigueurs extérieures au milieu monacal ne
sont pas dans leurs habitudes, et ils se sont
retrouvés confrontés a des inconvénients
qu'ils ne connaissaient pas. Ils sont aujour-
d’hui une vingtaine, vivant dans un repaire |
troglodyte des bois voisins et pourvus d'un |
confort né des pillages. Il ne reste que six
hommes-ruches parmi eux.

Apocalypse ou
charogne ?

Dans le cas ol 'arme atomique
serait une menace réelle plutdt que simu-
Iée, les sectateurs ne devraient étre consi-
dérés que comme des fous, car aucun ne
survivrait & 'explosion ou a ses retombées.
Cette vision extrémiste ne présente pas
d’autre d'intérét que de confronter les per-
sonnages & une apocalypse nucléaire de
bon aloi. Ceci dit, pour peu qu'ils aient
vraiment eu l'occasion de récupérer cette |
arme, l'action est cohérente avec la notion
de chatiment divin.

Le but pragmatique recherché
par les sectateurs comme les pillards de
la région est le pillage. Or, durant ces

derniers mois, les communautés locales .,

ont fait preuve d'une détermination
inquiétante — comme en témoignera la
milice. La terreur atomique constitue un
bon moyen de créer la panique, de divi-
ser la petite armée aux bérets rouges et
de vider les villages pour tout prendre.
Quil'y ait un accident nucléaire majeur
et un nuage radioactif n’est qu'accessoire
~ et insignifiant & coté de l'explosion —
et participe aussi de la méme notion de
chatiment. A la limite, vous pouvez
méme considérer que les pillards ayant
posé le leurre nucléaire ignorent tout des
volontés divines et radioactives de leurs
alliés fanatiques.

Embuscades !

Tandis que les miliciens se sépa-
rent pour rejoindre leurs villages respec- |
tifs, @ H-90, les pillards s’embusquent
par.petits groupes pour tous les extermi.
ner - sauf un. Le manque de vigilance
des miliciens et leur nombre restreint |
sont des facteurs inhabituels, mais com-
préhensibles, qui donnent un avantage
indéniable aux pillards. Le survivant sera

blessé, mais pas suffisamment pour lem-
pécher d'aller accomplir sa mission en
apportant un crédit supplémentaire a
T'alerte atomique.

Les sectateurs attendent I'heure H &
proximité des villages et commenceront par
s'occuper des survivants grace a leurs
abeilles, notamment en condamnant de I
térieur les portes des abris ot sont réfug;
les villageois. Les pillards, une fois leur tra-
vail achevé, resteront a bonne distance jus-
qu'a la tombée de la nuit, le temps que les
hommes-ruches aient retrouvé leurs hétes.

Le septieme village

Si les personnages suivent les
' conseils du lieutenant Gilles, ils se ren-
. dront dans un petit vlllage mamlcal a
peine plus qrand qu'un corps de ferme
développé, mais qui n’est pas surveillé
par les pillards en raison de son absence
de participation 4 la milice. Depuis leur
! abri éventuel, selon leurs aptitudes de
persuasion, ils pourront constater que la
menace n'était pas fondée ou au
contraire, passer les deux prochaines
‘ semaines a l'abri avant de reprendre

| leur route.

Une quéte finale ?

Tant que le groupe n'est pas cloi-
tré dans I'un des abris anti-atomiques, il
leur reste une possibilité de se rendre
compte de la supercherie générale. Dés
lors, poursuivre leur route ol s'intéresser
de plus prés & ce mystére ne dépendra
plus que d’eux. Si jamais ils reviennent
vers les villages, ils ne mettront pas long-
temps & comprendre ce qu'il s'y passe. L
encore, libre  eux d'intervenir ou de par-
tir discrétement.

cas d 'mervennon, leur
meilleure chance consisterait & ouvrir les
portes des prisons anti-atomiques dans
lesquelles se sont enfermés les villageois.
A eux de jouer sur I'infiltration. Tout ce
petit monde n'est pas trés nombreux,
mais chaque village compte trois ou
quatre pillards, autant de fidéles et un
homme-ruche — ce qui peut suffire pour
inciter a la discrétion plutét qu’a I'affron-
| tement direct.

Les pillards

Zonards motorisés de
la Dréome, les blousons
noirs ne sont plus
qu’une vingtaine, d’oit
leur alliance avec les
miséricordieux et l'inté-
rét d'un tel plan pour
éliminer la milice.

Caractéristiques

2D partout sauf les
Caractéristiques  de
Physique et de Manuel
a3sb.
Spécialités Mota ou
Voiture (Confirmé), A
a feu (Débutant), Arc
(Débutant), Filet (Débu-

tant) et Bom[leur de cru
(Expert),

Protection

ou 1D/1B armes & feu
(gilet pare-balles).
Seuils de Blessure :

5/7/9

Matériel : arc (2D/18,
1-8, 9-15, 16-40) et car-
quois 10 fléches, 3 cou-
teaux de lancer (1D/1B,
1-7, 8-11, 12-15) et filet
(pour la capture 1-6, 7~
9,10-13).




«Des_lambeaux d’humanité, en guise
dhéritage.»
—Chmman.

Déerit sans localisation, de facon &
vous permettre de lintégrer ot bon vous
semble, ce scénario court est congu pour
étre joué entre deux aventures, de préfé-
rence avec un groupe de personnages affai-
blis. Epuisement des ressources et du
matériel, besoin de médicaments, blessures
dun ou plusieurs personnages : plus les
personnages seront en situation de fai-

Evil Dead

L’accident

Quelques kilométres aprés avoir
| pénétré Ta fordt, les personnages tomberont
sur un semi-remorque abandonné. A linté-
rieur, des corps briilés. Le véhicule est
arrété sur le bas-coté, l'incident parait
récent, et pour peu que les personnages
aient discuté avec des locaux lors de leur
derniére étape, ils pourront reconnaitre le
van d'un groupe ditinérants d' engeance
hippie, qui de

blesse, plus ils se sentiront au
cours du scénario.

La foreét, la route

Le scénario débute lorsque les
personnages, en route a bord de leur
véhicule, entament la traversée d’une
forét. Dense, angoissante, noire, habitée
d’une multitude de bruits sinistres, avec
des arbres suffisamment hauts pour dissi-
muler la lumiére et donner une impres-
sion de force de la nature imposante.

Sangliers, cervidés et petits mammiféres
grouillent dans les bois, mais aucun
habitant de la forét ne s’attaquera a un
groupe de trois ou quatre individus. Les
dangers sont plus a chercher du coté des
nombreuses plantes a épines ou urti-
cantes, des baies empoisonnées et de la
vermine locale. Si les insectes volants foi-

communauté, négociant vivres, matériel o
connaissances.

1l 0’y a rien & récupérer hormis
* quelques indices. Tout d’abord, la route
ne présentant aucune difficulté, Iacci-
' dent parait assez improbable sauf erreur
humaine et conduite sportive — avec un
semi remorque, I'hypothése. Des
impacts de fusil sont visibles, le levier de
! vitesse est au point mort et les corps
entassés a l'arriere ont été abattus avant
détre brilés. Les traces de sang sont
nombreuses 2 lintérieur, mais méme au
 terme d’une inspection méticuleuse des
| environs, les personnages ne-découvri-
‘ront rien de plus et finiront par
reprendre leur route.

Quelques kilométres plus loin, une
fourgonnette est stationnée en travers de la
route. Ses phares sont allumés, son moteur
est encore chaud, le coffre est plein de
vivres et de matériel, et aucune trace des
occupants. A lintérieur, sur le tableau de

sonnent, sans constituer

qu'une simple nuisance, les fourmilidres

et Jes nids de vipere sont fréquents. Siles
ne sont

Sffatblis, s source de leurs misares peut

@étre toute trouvée.

La ot deux voies goudronnées se
faufilaient jadis a travers la forét, la pro-
gression de la végétation n'en laisse
désormais plus qu'une, craquelée par les
plantes crevant le bitume. Cependant,
T'état général reste correct et n'offre pas
de difficultés particuliéres, pour peu que

'on ne fasse pas d’excés de vitesse sur les
mottes de terre et les branches éparses.
La route fait environ une vingtaine de
kilometres et I'on n’y rencontre rien de
notable - jusqu’a I'accident.

bord, une ph présente une
famille composée d’un jeune couple et de
leur petit garcon.

Abandonner un fourgon si bien
aménagé est forcément étrange. Un
expert remarquera que le fusil posé sous
le siége passager a servi récemment, et
que son calibre correspond aux impacts
relevés sur le semi-remorque. Le réser-

| voir contient suffisamment d’essence

' pour effectuer pour une dizaine de kilo-

| métres, le jerrican supplémentaire est
sucré... La encore, aucun autre indice aux
alentours, mais la forét s'achéve quelques
kilométres plus loin et les personnages
trouveront vite les réponses aux ques-
tions qu'ils se posent.

e
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Le village des agonies

la forét débouche sur une dizaine |

Son histoire

1 y a un mois, D77 survivait
décemment, sans gloire ni bombance, mais

de maisons carrées en béton, trois hangars ! sans problémes majeurs non plus. un voya-

en décrépitude et les vestiges de clotures
barbelées. Un champ ravagé et un cours
d’eau rachitique en provenance de la forét
composent un paysage de bidonville cras-
seux et dépeuplé. Une vieille pancarte rap-
pelle le souvenir d’une base militaire, la
D77 de 'Armée de terre.

La population

Isolée et aussi peu fréquentée que
reconnue, la communauté D77 qui occupe
les lieux est forte d'une quarantaine de
personnes. Ce sont des humanistes
convaincus d'idéaux de paix, d'entraide, de |
partage et d’espoir, qui pourraient passer |
pour des proies idéales auprés de barou- |
deurs peu scrupuleux. En arrivant sur les ‘
lieux, les personnages auront I'mpression
d’étre dans un mouroir. Lactivité est nulle,
le silence régne et quelques individus sont
adossés & 'ombre des murs. Certaines des
baraques ne sont plus oceupées que par
des cadavres que nul n’a la force de mettre
en terre et les autres meurent a petit feu.
Le seul membre de la communauté encore |
valide se prénomme Pierre et se traine dif-
ficilement a la rencontre du groupe.

|, geur est arrivé qui s'est présenté comme le

Magicien Noir. D* aspect sombre et impo-
sant, il fut néanmoins accueilli comme il se
doit, Le temps de découvrir la vie du vil-
lage et il repartait en quéte de la prochaine
communauté, en direction de la forét, non
sans lancer au préalable une funeste pré-
diction sur P'apocalypse qui s'apprétait A
les frapper. Peu aprés son départ, la riviére
s'est noircie de larves et de pollution, des
centaines de milliers de moustiques ont
envahi la base, la vermine a ravagé les
récoltes, les gens ont commencé & tomber
malades. Puis la riviére s’est asséchée et
Tinvasion est retombée.

Son trésor

En 2019, le gouvernement et I'ar-
mée achevaient les préparatifs de leur
exode et envisageaient l'avenir sous un
regard similaire a celui d'une apocalypse
nucléaire. En conséquence de quoi, et
méme si bien des bases et des opérations
secrétes furent compromises, perdues,
soumises aux pillages ou a la destruction,
tout laisse & penser que les anciens diri-
geants du monde ont mis sur pied des

Vionsieur le
Président ?
Une piste de campagne

majeure s'ouvre avec la
découverte et la pos-

sible prise de posses-:

sion par les person-
nages du module satel-
lite Exode — SafeGuard
Satellite  Device ou
SGSD plus prosaique-
ment parlant. Il est
important que les joueurs
prennent conscience de
la valeur de ce trésor,
qui constitue le seul
moyen de découvrir les
refuges  secrets des
anciens dirigeants du
monde ~ avec tout ce
que cela suppose d'im-
plications  politiques,
d'informations  sur
létat des autres conti-
nents et des actions de
grande  envergure
menées par les puis-
sants. De fait, il est
recommandé de laisser
Exode en marge de vos
prochaines aventures et
de jouer, par exemple,
sur les obstacles barrant
son utilisation : piéce
défaillante rarissime,
codes de mise en marche
mlrnuvables, fonction-
nement inconnu, etc.
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Le poison :
Tox12280

toxication.

vaut 0,5 gramme.
Développement : le
pmsan grignote l'esto-
mac, le foie et les reins
de la victime )usqua ce
que mort sensuive.
Celle-ci ne s’affaiblit
qua partir du dévelop-
pement. Perte d'appétit,
yeux vitreux, vue défi-
ciente, ficure légére.

: les organes
deviennent douloureux
et une douleur incapa-
citante se répand dans
les muscles. Affaiblie a
lextréme, la victime
finit par décéder.

: lincubation dure
48 heures. Le dévelop-
pement dépend de la
dose : 30 + ( Force x2)
jours pour 1 dose, 1 jour
de moins pour chaque

Chronologie -

J-30 : le Magicien Noir fait son apparition a la base D77 et découvre le
«trésor».
le

Noir le d’extermination. La
Famille commence 4 surveiller la zone afin de s’assurer que la base ne
regoive pas d’aide extérieure.
J-22 : le Magicien Noir quitte la base et se rend au village.

-7 : la « communauté décimée » est anéantie, le Magicien Noir se réfu-
gie dans sa tour.

-3 :la Famille arrive a la base.

-1 : Pierre missionne la Famille d’échanger le « trésor » contre vivres et
médicaments avec le village. Une derniére reconnaissance de la route
débouche sur la rencontre avec les itinérants. La Famille extermine le

|: groupe et détruit le camion.

village. Début de I’aventure.

moyens de protection et de survie large-
ment hors de portée du citoyen lambda. Or,
pour des raisons inconnues des occupants
actuels de la base, I'une des clefs permet-
tant d’accéder aux secrets des puissants
s'est retrouvée sur le site D’

Le trésor est une conso]e autonome
de etde

dose
La victime ne peut plus
utiliser de dés

Réserve pendant les
trois derniers jours du
stade final et toutes ses
Caractéristiques sont
réduites de 2D.
Remédes : seules des
analyses en laboratoire
permettraient de détec-
ter le poison utilisé par
le Magicien Noir pour
contaminer leau et les
vivres de la commu-
nauté. Il nexiste quiun
seul remede, le A-
Tox1228b, évidemment
aussi introuvable que le
poison.

0,

GPS - reliée a un réseau et une base de
données satellitaires top secrets, exclusive-
ment destinés & I'usage présidentiel. Per-
sonne n’a cependant jamais réussi a la faire
fonctionner. Ce trésor suscite des convoi-
tises bien compréhensibles. C'est le cas
notamment du village caché de la forét voi-
sine — autre communauté humaniste dont
la prospérité n’a pourtant Jjamais suffi &
négocier le « trésor » de D77. Du moins
jusqu'a ce que les circonstances calami-
teuses d’aujourd’hui poussent les mori-
bonds de la base dans leurs derniers
retranchements. Résolus a I'échange contre
une abondance de vivres et de médica-
ments, la décision fut pourtant prise trop
tard puisque personne n'était plus capable
de convoyer le trésor jusquau village.

Les sauveurs

Fort heureusement, une char-
mante famille voyageant en '

i J-0 : la Famille abandonne la fourgonnette pigée au cas ol et rejoint e

rants, donné un coup de main a chaque
fois que c’était possible et convaincu les
habitants de céder leur trésor plutot que

‘de se diriger vers une mort certaine.

l S'étant proposés pour le convoyer et pro-
! céder a I'échange, ils ont quitté la base la
. veille de Parrivée des personnages.

Les indices

Les ravages sont principalement
dus aux moustiques et aux moucherons
attirés par un produit visqueux répandu
stratégiquement sur les cultures et les
réserves. Un chimiste pourra le deviner
mais pas l'identifier. Les moustiques se
développant dans les points d'eau, la
riviere s'écoulant depuis la forét semble
étre la clef de voite de I'infestation et son
tarissement en sonnait tout autant la fin.
La vermine n'est désormais plus un pro-
bléme. Un connaisseur pourra évaluer que
le risque d'infection lié & la vermine est
quasiment nul : état des villageois est peu
probablement dii aux pigdres.

| A en croire les habitants de la base,
| la famille est arrivée en prétendant chercher
refuge, eau et nourriture. Pourtant, les
rations découvertes dans la fourgonnette
de la base et n'ont

est miraculeusement arrivée a la base. Ils
sont restés deux jours, ont assisté les mou-

as été consommées, comme si les sauveurs
savaient qu'elles étaient contaminées.

TR,

3
i

4
d
d



T

~ Le Magicien Noir

Mesurant prés de deux métres dix, véritable force de la nature, cet homme d’une cinquan-
taine d’années posséde un visage impressionnant. Les cheveux cours et noirs surmontent
d’épais sourcils et des yeux hypnotiques approfondis par les rides et les traits de scarifica-
tion ; un bouc taillé et une voix semblant venir d’outre-tombe renforcent cet aspect diabo-
lique. Il est paré de boucles d"oreilles, d’un collier de perles rouges énormes et d’une colle-

rette de plumes de vautour. Son immense cape noire recouvre tout son corps.

Niveau de mise en scéne :

. Noir devra su
Réputation : 30
P o

: toutes les C:

Si vous ne possédez pas le Niveau approprié, le Magicien
ivre au scénario — avec ou sans le trésor. 1

tal a 3D et de Social 4 4D
Spécialités : Illusionnisme (Confirm

de Physique & 4D, de Manuel 4 2D, de Men- !‘.

Chimie (Expert), Biologie (Confirmé), Connais-

sance des moustiques (Expert), Connaissance des Insectes (Débutant), Hypnose (Confirmé).
Armes 4 feu (Confirmé) et Explosifs (Confirme).
Protection : 1D/1D armes 4 feu (gilet pare-balles)

0

Seuils de blessure : 6/8/

Matériel : Beretta M92 (3D/1B, 5/30/50), 3 chargeurs, 2 grenades offensives (3D/2B,
9/16/34), gant gauche muni d’aiguilles (1D/0B, 1 effet hallucinogéne par doigt), flacon de
stimulant (annule les effets de la fatigue et restaure les Réserves pendant 6 heures, 2 doses),

contrepoison.

Par recoupement, les personnages
pourront suspecter que la famille est
impliquée dans l'accident du camion
découvert plus tot — impacts du fusil de '
chasse — et remarqueront peut-étre que, |
sl s'agit d'un meurtre et que le camion
fut brilé aprés coup avec toute sa cargai-
son, cela signific que les assassins
n’avaient vraiment besoin de rien : ni
vivres, ni matériel. Rarissime en 2037 et
par conséquent extrémement louche.

La quéte

Les personnages ne trouveront
rien d’utile dans la base militaire. Tout au
plus s'empoisonneront-ils sans le savoir
s'ils n'arrivent pas a la conclusion que
vivres et eau sont contaminés par un pro-
duit inconnu et indétectable - le
Tox1228b. §'ils ont consommé les rations
ou'eau de la fourgonnette ou de la base ils
devraient donc commencer a s'inquiéter et
se mettre en quéte d'un reméde.

S'ils mentionnent la découverte du
fourgon ou arrivent 4 son volant, Pierre
s'interrogera. La console ayant disparu du
véhicule, celui-ci craindra que leurs
chances ne s’évanouissent en fumée suite
quelque accident m.ilencon(reux Bien évi-
demment il

i
lage des bois est prospére, ses habitants ne
manquent de rien et cest la raison princi-
pale de leur discrétion. Par ailleurs, ce sont
aussi des humanistes et ils ne sont pas bel-

| liqueux - sans quo voila belle lurette qu'ils

| se seraient emparés du trésor par la force.

+ Ceci devrait suffire & promettre aux per-
sonnages vivres, médicaments et matériel
nécessaires pour continuer leur route.

La communauté
décimée

Clest a I'endroit ou la fourgonnette
se trouvait stationnée que se trouve le che-
min vers la communauté dont parlent les
habitants de la base. Cet ancien hameau
situé & deux kilométres dans la forét a béné-
ficié de la croissance de la végétation pour
parfaire son camouflage. Les chemins de
T'époque ont été soigneusement effacés et les
panneaux d'indication de la région décapi-
1és, ceci dans un but évident de discrétion. A
T'heure actuelle, I'endroit ne comporte que
trois maisons en pierre ainsi qu'une vieille
tour gothique, vestige incongru d'une église
qui ne fut _\amals terminée. Le reste de cette
"une trentaine d’habitants est

d’aller voir de quoi il en rctourne et offrira
de partager le produit de I'échange. Le vil-

logé dans des maisons de bois construites
au cours de ces dernitres années.




Le chaman
Prédateur

Expert rare en chimie a
usage militaire et en
drogues obscures, les
* pouvoirs du Magicien
Noir peuvent s’expl
quer par des combinai-
sons de produits et de
mises en scénes dignes
d'un illusionniste. Si
bien que vous pouver
générer des effets qui
passeront pour de la
sorcellerie — comme se
lédoubler ou dispa-
raitre puis réappa-
raitre, frapper sans
bouger, aveugler, assour-
dir, paralyser, paraitre
plus grand, tronquer la
perception des distances,
nté, etc. —
en vous basant seule-
ment sur des hallucina-
tions hors normes et
souvent discretes.

-

La Famille .

1 Caractéristiques
| sique a 3D.
Spécialités :

Protection : aucune.

Seuils de Blessure : 4/6/8, 5/7/9 pour le Pére.
Matériel : fusil de chasse (2D/2B, 10/25/50), 12 cartouches, couteau.

Note : lorsqu’ils combattent a
jambes des adversaires pour les
n’est que Débutant au fusil.

(]

Prospérité

La communauté ne manquait
effectivement de rien grice  la richesse de
bois, vivres, gibier, plantes médi-

1a forét :

pour en profiter abondaient. Certains émis-

saires partaient négocier du matériel
moderne avec les caravanes de passage
dans la région, assurant armes, électricité,
ampoules, fer et autres ressources impos-
sibles & produire ici.

La mort, la mort partout

Sauf que lorsque les personnages
arriveront au village, il n'y aura personne
pour les accueillir : tout le monde est |
mort, sans exception. La plupart au pied de
la tour gothique qui sert de réserve pour les
ressources matérielles et vivrieres.

Voila trois semaines que le Magi- |
cien Noir est arrivé au sein de la commu-
nauté. Par son charisme, sa connaissance
du monde extérieur et ses prétendus pou-
voirs, il s'est immédiatement arrogé un sta-
tut privilégié, leur promettant notamment
par ses augures que le « trésor » tant
désiré de leurs voisins serait bient6t leur.
Deux semaines lui suffirent pour mettre
son plan a exécution, Les villageois se ren-
dant compte qu'ils s'étaient faits berner ont
cherché a le déloger de la tour ou il s'était

: toutes les Caractéristiques
1D et Empathie 3D. Le Pére a toutes les Caractéristiques de Phy-

Fusil de chasse (Confirmé), Couteau (Confirmé), Bluff ¢
. (Confirmé) et Discrétion (Confirmé).

a 2D sauf Volonté

mains nues, le Fils court dans les
larder de coups de couteau. Le Fils

ANt ogeany

réfugié et se sont fait exterminer. Du coup,
la majorité des cadavres git au pied de la
tour et de ses environs.

-

Les intervenants

Le Magicien Noir

Personnage principal de Ihistoire, le
Magicien Noir est un chaman trés puissant

‘tats d'ame, il n'hésite pas a sacrifier deux
paisibles communautés pour s'approprier un
trésor inespéré servant ses noirs desseins.

Son histoire

Attiré vers la base D77 par la rumeur
| d'un trésor quil recherche depuis des années,
' le module Exode est la clef dont le Magicien
Noir a besoin pour mener 4 bien sa ven-
geance. Ancien agent spécial des services
secrets francais, il fut particuliérement actif &
travers le monde dans les années du nouveau
| millénaire. Trahi par ses patrons et laissé
pour mort, il a depuis rejoint une certaine
idée du chamanisme et de Gaia, se considé-
rant désormais comme le prédateur par excel-
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lence chargé d’exterminer les puissants de

Evil Dead

| recharger un camion avec tout le matériel

«l'ancien monde», quitte A faire sauter toute | et les provisions nécessaires et le groupe se

la planéte. Son éveil au chamanisme est aussi
lié & ses anciennes fonctions 4 travers le
monde et & ses expérimentations mystiques —
en Amérique latine aussi bien quen Inde, |
Afrique ou dans les steppes mongoles.

La Famille

Cette famille d'illuminés est com-
plétement soumise au Magicien Noir et
exéeute ses plans avec aussi peu d’états
d’dme. S'il s'agit a la base de trois per-
sonnes sans aucun lien de parenté et sem-
blant vivre complétement hors du temps —
comme des touristes de I'an 2000 voya-
geant dans un van, vétus de robes a fleurs,
de chemises et de pantalons de velours, ou
de bermudas et de petites chaussures de
ville plutdt que de grosses rangers —, le
Magicien Noir s'est servi de leurs peurs, de
leurs doutes et de leurs faiblesses pour les
manipuler et créer cette cellule familiale.

L'exécution du plan

remettra en route.

Le donjon

personnages ne devraient pas
mettre longtempb 4 comprendre qui sont
leurs ennemis et ol sont leurs intéréts,
tout ceci les menant au village et & la tour.

L’arrivée au village

Le chemin caché dans la forét
débouche sur une clairiére. Il y régne une
forte odeur de marigot nauséabond et les
seuls bruits sont ceux des crapauds et des
insectes. Si les personnages surveillent
attentivement les maisons apparemment
sans vie, ils remarqueront qu'une fume-
rolle s'échappe de la cheminée de Iune des
! constructions en pierre. Le gamin de la

| Famille y joue innocemment dans la pitce

Lorsque le Magicien Noir peut
confirmer la présence de son trésor dans la
base militaire, il prit contact avec la Famille
pour queelle sillonne la région pendant plus
de trois semaines afin de s'assurer quune
éventuelle aide extérieure ne parvienne a la
communauté pendant son agonie. Le camion
des itinérants par exemple.

Attaquer la base de front ne consti-
tuait pas une idée brillante et attendre leur
décés non plus, sachant qu'ils avaient
besoin de refaire provision de vivres et de
matériel, voire de se reposer a I'abri des
regards. N'ayant rien 4 échanger avec le
village, il aurait fallu recommencer la
méme opération, avec le risque que les évé-
nements de la base finissent par étre
découverts et interférent avec le plan. Fai-
sant d'une pierre deux coups, la Famille a
détourné la rivicre vers le village, transfor-
mant les environs en marécages boueux
propres 4 développer d’autres insectes —
spécialité du Magicien Noir. Lorsque les
villageois tentérent de le-déloger par la
force, il était déja trop tard : infestés par la
vermine, P'hécatombe fut rapide. Le Magi-
cien Noir attendit alors que la Famille ter-

! principale, prés de Iatre, servant d'appat

 pour d'éventuels visiteurs.

Les trois maisons en pierre sont
centrales et pourvues d’un étage et d'un
grenier. La Mere, embusquée, surveille le
Fils depuis le grenier de la maison d’en
face, préte 4 fusiller quiconque s'approche-
rait de la porte d’entrée sans prendre
garde. Le Pére, quant a lui, sest logé dans
Tune des baraques en bois prés de Ientrée
du village. 'l juge les visiteurs trop nom-
breux, il n'inferviendra pas immédiate-
ment, mais se cachera pour les prendre a
revers devant la maison appat.

S'ils sont attentifs, les personnages
pourront remarquer les nombreuses traces
de pas boueux qui ménent aux trois
endroits cités. Sinon, les chances de rece-
voir des coups de fusil dans le dos sont
aussi nombreuses...

L’armée des agonies

La tour gothique est située a I'autre

‘mine son petit tour a la base et ne revienne
avec le trésor. Le temps de se reposer, de

bout du village, précédée d'une trentaine de
corps épars. La plupart remuent encore,




La nuée de nécrophages

Taille : 1

Caractéris : Rapidité 4D, Réflexes 4D

Attaques : piqure (jet d’attaque & 4D, dommages 1D/1). La nuée est considérée
comme une entité & part entiére et se présente sous la forme d’un nuage explosant du
cadavre. Le nuage n’a qu'une portée de déplacement de 5 métres autour du corps,
aprés quoi il retombe et devient inoffensif. Un jet de Réflexes contre une Dlﬁicu]te
de 30 est nécessaire pour éviter un contact a 1’explosion — 20 si I'on a déj isté au
phénoméne. L'explosion n’affecte que les individus présents & moins d’un e
corps. Toutes les cibles présentes dans le rayon d’action sont ensuite visées. Si I'at-
taque inflige une Blessure, la victime ressent de violentes douleurs sous la peau et
s’effondre immédiatement, & moins qu’elle ne réussisse un jet de Volonté contre une
Difficulté 15 - ce qui lui laissera alors autant de minutes que de score en Santé avant
de sombrer dans le coma, Si I’attaque porte mais que la victime n’est pas blessée,
elle ne subit pas ces effets, mais reste infectée. Dans les deux cas, un remeéde doit
étre appliqué dans les 72 heures, sans quoi la victime deviendra une nouvelle
matrice et périra. Le reméde est peu fréquent, requiert une intervention chirurgicale

comme secouss de spasmes, de soubresauts
et de tressaillements malsains. Pourtant,
Todeur pestilentielle qui se dégage de la
zone, les insectes qui survolent les corps et
Thorreur des cadavres datant d'une semaine
devraient mettre la puce a loreille des per-
sonnages et les amener  douter quiil |
s'agisse de blessés.

Les spasmes sont dus a des bacté-
ries nécrophages. Celles-ci induisent par
leur activité, cumulée aux gaz de décompo-
sition, un certain nombre de phénomeénes
électriques générant ces mouvements mor-
bides et parfois des gémissements dignes
de zombies. Le danger réside dans l'igno-

" rance du phénomeéne. En effet, la chaleur
relative des corps résultant de cette activité
électrique est le gage d'une reproduction
rapide et garantie pour la myriade de
nécrophages qui investissent les organes.
Se trouver présent au moment d’une éclo-
sion signifie s'exposer a Iattaque d'une
nuée attirée par la chaleur corporelle du
visiteur, dans le seul but de le contaminer,
de le tuer et de servir de nouvelle matrice &
tout ce petit monde.

Iégére et éprouvante & base d’incisions, ainsi qu'un médecin Expert.

cause des cadavres. Pénétrer 4 I'intérieur
ne se fera pas sans mal non plus : la porte
est lourde, renforcée de fer et bien évidem-
. ment verrouillée d'une barre placée a I'inté-
rieur. Une escalade reste possible, mais si
tles personnages nont pas été discrets, leur
ennemi se fera une joie de procéder a un tir
au pigeon sur ces tétes qui dépassent.
on meilleur atout reste cependant
d'empécher quiconque de rentrer — lancer
de I'essence sur les parois de pierre pour
empécher 'escalade, quitte a y mettre le
feu, constitue une premiére arme. La
deuxiéme consiste & égorger les chats qui
ont élu domicile dans le grenier, puis &
jeter leurs cadavres encore chauds sur les
corps afin de provoquer les éclosions de la
vermine. Sans quo, il attendra ses intrus i
Tintérieur pour jouer du pistolet.

L'entrée

ntérieur de la tour est une vaste
| salle pourvue d'un escalier en pierre lon-
geant la paroi jusqu'au sommet, compléte-
ment & découvert. La salle contient
| quelques caisses de Favitailloment scellées.
\ Les marques au sol semblent indiquer qu'il

La tour | y avait d'autres caisses et que les mouve-
ments ont été nombreux. En suivant les C
| marques, les personnages finiraient par -
Le Magicien Noir est cloitré au | découvrir que des coffres ont été transpor- D
sommet de son donjon. Parvenir jusqua la | tés jusqua un camion camouflé plus loin s
porte n'est déji pas une mince affaire & dans la forét, sur Iancienne route. Les a




traces wayant pas toutes été effacees la

piste est difficile, mais reste possible A
suivre. La seule protection du camion est
un dispositif explosif placé dans le moteur.
11 suffit pratiquement d’ouvrir le capot
pour le trouver et il est trés facile 2 décon-
necter. Le module Exode est déja chargé

avec provisions, matériel et armes.

Les piéges

Louverture de la porte déclenche
un tir de fusil de chasse — une seule car-
touche ~ primitivement pointé vers le seuil
a un métre soixante du sol. Un immense |
lustre ancien pend au plafond. Il peut tre |
né pour chutr sur e intrus e deux
irectement, grice 4 la corde

il reli vlslblemem le lustre au judas de la

et ne contient que des mous-
| tiques assoiffés de sang. 11 est
toutefois possible de la deviner
en examinant I'ensemble des
caisses : clest la plus récente, la
moins poussiéreuse ct en écou-
tant bien elle produit un léger
vrombissement.

Le dernier piége est situé i
T'étage et sera mis en place entre
| le moment ou les personnages
| pénétreront dans la tour et celui
o ils arriveront au sommet. Le
Magicien Noir comprenant que
ses adversaires ont dii se débar-
rasser de la Famille et quils
sont suffisamment dangereux
pour lui causer des ennuis
directs, il barricadera la porte et
piégera la salle & explosif —
équivalent d’une grenade per-
sonnelle — avant de s’enfuir a
" laide d’une corde et d'un grap-
pin par la fenétre pour rejoindre
§ son camion. Surveiller I'exté-
§ rieur ou le camion en méme
temps que tenter d’accéder a
- létage sont les seuls moyens
d’avoir une chance de se débar-

rasser du Magicien Noir.

Conclusion

Ce court scénario offre aux person-
nages de récupérer le matériel, les armes,
les provisions et les médicaments que vous
voudrez bien leur autoriser. Ce qu'ils pour-

| Tont trouver dans Ia tour ou les habitations,

| dépend donc de votre bon vouloir. A eux de

| voir également s'ils vont aider la commu-
nauté de la base D77 ou non, garder le tré-

| sor il ne s'est pas envolé et, dans le cas
umrraire, se mettre a sa poursuite ou non.

Si le Magicien Noir s'enfuit avec le
| trésor, il reformera une Famille et poursui
‘ vra sa quéte vengeresse ]usqu 'a ce quun s
| nario le remette en présence du groupe. Si
ont mis la main sur le trésor

porte d’étage, ou
corde — beaucoup plus dlscre(e = qui ser-
pente le long du mur jusqu’aux caisses.
Déplacer les caisses sans précaution cau-
sera donc également la chute du lustre. Par
ailleurs, 'une delles est également piégée

gricela |

| sans parvenir & tuer le Magicien Noir, ils

| auront gagné un ennemi puissant. Dans fous

| les cas, moubliez pas que ce trésor risque de
suseiter bien des convoitises chez ceux qui se
rendront compte de son potentiel.

Nuée dev
moustigues

Taille :1
Caractéristiques
Rapidité 3D, Réflexe
D

Seuils de blessure :
Tué (8) 000
Attaques : piqﬁl'e (jet
dattaque a 3D,
mages 1D/1). Certams
pidges du Magicien
Noir abritent une petite
nuée trés dangereuse
qui inocule des mala-
dies et des ceufs — voir
les anophéles légion-
naires, page 110 du
Livre du Meneur. Seule
une arme a aire d'effet
sera efficace, comme un
filet aux mailles serrées
ou de grands battoirs.
Pour s'en débarrasser,
il faut infliger trois
Blessures de type Tué a
la nuée, chacune cor-
respondant a un tiers
du nombre total de
moustiques. En cas de
pigire, la douleur vive
cause 1D de Malus a
toutes les actions phy-
siques — non cumulable.
Les maladies inoculées
peuvent aller de la
dengue au paludisme,
en passant par des
inventions de votre cru.
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Dix petits matelots

«Les hommes valides et les vivres
d'abord.»
-Adage de marins.

Dans cette aventure aux allures
de huis clos maritime, ce n'est pas tant
la puissance du groupe que le sang-froid
et la sagacité des personnages qui seront
mis a I'épreuve. Congu pour étre inter-
calé dans votre campagne en cours, 4 un
moment ol les personnages auront
besoin de prendre le bateau, ce scénario
se déroule a bord d'un navire de fret qui
sillonne actuellement les mers du Nord.
Bien qu'une introduction propose un
contexte spécifique, la localisation peut
varier pour convenir aux besoins de
votre campagne et le navire pourra faci-
lement étre déplacé vers d'autres mers
ou arrété au large de n'importe quel port
d'Europe. A bord du navire, quelqu'un -
ou quelque chose - massacre 1'équipage
et les passagers. Le fait que les person-
nages fassent partie du lot devrait suf-
fire a les motiver pour trouver une solu-
tion au probléme. Et vite.

Introduction

Les personnages vont embarquer &
bord du Potbelly, un vieux navire de fret
Dbattant pavillon Hollandais, méme si cela
ne veut désormais plus rien dire. Ce navire
fait partie de la flotte d'Exxo, qui sillonne la
Mer du Nord pour exploiter les champs
pétroliféres. Les personnages peuvent donc
étre engagés par Exxo ou lune de ses nom-
breuses ramifications, susceptible de
recourir & des mercenaires ou a des techni-
ciens pour préter main-forte 4 'équipage.

S'ils sont autonomes et ménent
une quéte plus personnelle, ils pourront
également négocier leur passage pour des
raisons qui leur sont propres. Les bateaux
en état de naviguer sont rares, surtout
quiils doivent étre dotés d'un équipage opé-
rationnel et de réserves de carburant en
quantité suffisante, et ce scénario peut
constituer l'aboutissement d'une longue
recherche ou d'un réve des personnages.
L'aventure proprement dite s'axe autour
d'une série d'événements qui se déroule-
ront de fagon chronologique. Naturelle-

ment, les actions des personnages pourront
bouleverser I'ordre des incidents, mais il
faut espérer que le groupe parviendra a
irer son épingle du jeu avant le dénoue-

| ment tragique.

Le Potbelly

Ce navire n'est pas un pétrolier
comme la majorité des autres navires de la
flotte d'Exxo. 1l s'agit d'un porte-conte-
neurs, qui aurait dfl connaitre la casse il y a
quinze ans de ca, mais Exxo est désormais
beaucoup moins regardant que les arma-
teurs du début du XXI¢ siecle. Pour
déerire succinctement son état, le Potbelly

 est une ruine incapable de fonctionner

. plus e la moitié de sa capacité.

Le Potbelly fait 250 métres de long
pour 40 de large, et pouvait 4 l'origine
transporter 200.000 tonnes de conteneurs

| en toute sécurité. Quand les personnages se
retrouveront a son bord, il ne transportera
que quelques milliers de tonnes de matériel
destiné aux stations pétroliéres de la Mer
+ du Nord. 11 s'agit principalement de maté-

I riel lourd destiné au forage et a l'extraction,

" mais il y a également du matériel bien plus

* intéressant : scaphandres de plongée com-

plets, compresseurs, et surtout plusieurs
caisses d'armes automatiques et de muni-
tions. Un véritable petit arsenal qui com-
prend plusieurs armes lourdes destinées
aux patrouilles assurant la sécurité des sta-
tions pétrolieres.

Dans le ventre
du Potbelly

Si le gabarit d'un porte-conte-
neurs peut sembler immense, les centres
d'intérét que peut proposer un tel navire
sont assez limités :

| La cale principale
Située au centre du navire, sous le chiteau
de contréle, la cale principale - plus petite
que la cale secondaire - posséde une capa-
cité théorique de 20.000 tonnes. Elle est &
| moitié remplie par des conteneurs et du
matériel lourd, le tout soigneusement
arrimé afin d'éviter que la cargaison ne
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glisse par gros temps. La cale n'est pas
éclairée et I'on peut y descendre par des
escaliers métalliques humides et rouillés.
Les couches inférieures de fret ne sont pas

ccessibles. Se trouver dans la cale par
mauvais temps présente un certain risque,
et il n'est pas exclu qu'un céble d'arrimage
puisse céder et écraser un imprudent entre
deux conteneurs de plusieurs tonnes.

La cale secondaire

Occupant pratiquement toute la moitié |
arriére du navire, cette immense salle a
une contenance dépassant le double de la
cale principale. Elle est laissée a 'abandon, |
sans éclairage et entierement vide, en |
dehors de cébles et d'outils hors d'usage,
abandonnés dans vingt centimétres d'eau. “
Cette cale n'est pas utilisée 2 cause de sa
vétusté, et pour éviter de compromettre
T'assictte du navire. Sa taille la rend impo-

sante et lugubre. Une odeur de pourriture
et de rouille accueille le marin occasionnel-
lement désigné pour aller brancher une
pompe afin de faire descendre le niveau
d'eau. Personne ne sait si I'eau vient de
micro fuites ou de la mauvaise étanchéité
des écoutilles sur le pont, et personne n'a
jamais vraiment cherché a savoir. Tant que
les pompes marchent...

| Les machines

ATavant du navire se trouve une série de
salles dédiées aux quatre immenses
moteurs qui propulsent les deux impo-
santes hélices du navire. 11 y a belle
lurette que seulement deux des moteurs
sont maintenus en état de fonctionne-
ment, faute de piéces détachées et de car-
burant. En effet, malgré le fait qu'Exxo
soit I'une des rares organisations a dispo-
ser de vastes réserves de pétrole, le fioul



Conseils
d'ambiance

Le Potbelly est un viewx
navire délabré et peu
¥ rassurant.  Assurez-
* wvous que l'ambiance a
bord rende bien le déla-
brement et la rouille
des équipements, ainsi
que laspect angoissant
et propice a la claustro-
phobie du navire. L'eau
suinte de partout et il
n'est pas rare qu'une
Ppoignée casse sous une
main trop ferme ou
qu'une marche céde
sous des pas trop

lourds - toujours au
plus mauvais moment,
bien entendu.

lourd est une ressource cofiteuse et sév
rement économisée. Le Potbelly en
consomme 10 tonnes par jour a plein
régime, ce qui lui permet d'atteindre a
grand peine la vitesse de quinze nceuds,
soit presque 30 km/h. L'absence de deux
moteurs pénalise la manceuvrabilité du
navire et fait du Potbelly un engin diffi-
cile & manier par gros temps ou lors de
manceuvres d'accostage.

La cale trois

Située juste au-dessus des réservoirs et des
machines, a l'avant du navire, la «cale
trois» est une annexe de petite taille desti-
née A recevoir quelques centaines de
tonnes de conteneurs. Elle est actuellement
occupée par du matériel lourd et plusieurs

conteneurs discrets renfermant des armes,

des munitions et du matériel militaire et de
plongée. Le chef de la sécurité a requ des
instructions spécifiques et veille & ce que
les marins restent a I'écart de cette cale. Les
écoutilles et portes d'acces sont verrouillées
par de gros cadenas dont il est le seul, avec
le capitaine, 4 posséder les clés.

Le chateau

Cette partie du navire désigne la super-
structure située au-dessus du pont princi- |
pal. Elle contient les sections habitables du
navire, les quartiers de I'équipe et le poste
de pilotage, répartis sur cing niveaux :

Niv : ce niveau contient
quelques placards destinés au matériel
dentretien et de sécurité, ainsi qu'une
infirmerie et un atelier. L'infirmerie est
assez mal, faute d'un infirmier de bord, et
le placard 2 médicaments est fermé a clefs,
bien qu'il soit presque vide. Le nettoyage
trés approximatif de cette salle n'en fait
pas un lieu trés accueillant, et les matelots
malades préférent souvent rester dans leur
cabine. L'atelier est nettement plus fr
quenté, et ce par tous les membres d'é
page, méme s'il est sous la responsabilité
du chef mécanicien. L'état général du
navire nécessite des bricolages constants
pour arriver a le maintenir tant bien que |
mal en état de marche.

Niveau 2 : ce niveau héberge les
cabines des membres d'équipage. Elles
ont le mérite d'étre individuelles, mais
restent néanmoins assez exigués. Chaque
membre d'équipage garde précieusement |
la clé de sa cabine car celle-ci est le seul

endroit d'intimité qu'il peut avoir sur le
navire. 11 y a de fortes chances que les
personnages soient logés dans cette sec-
tion du navire.

! Niveau 3 : ce niveau contient la
cuisine et les pieces de vie. La réserve est
mise sous clé par le cuisinier, aussi les
membres d'équipage ont-ils généralement
une petite réserve personnelle dans leur
cabine. Outre la modeste cuisine et sa
petite réserve attenante, ce niveau contient
un réfectoire et salle de loisirs qui com-
prend un vieux baby-foot, quelques fau-
teuils répés et une table. La piéce sent le
tabac froid, on y trouve souvent quelques
matelots en train de jouer aux cartes ou de
faire une petite sieste.
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Niveau 4 : ce niveau abrite les
 quartiers des officiers, aux cabines nette-

ment plus spacieuses que celles des

membres d'équipage. Bien entendu, toutes

les chambres sont verrouillées.
1 Niveau 5 : les hauteurs du navire,
ot I'on trouve notamment le poste de pilo-
tage, riche des appareils de navigation, des
commandes du Potbelly, des cartes mari-
« times et de la radio de bord. C'est ici que se
l trouve l'officier de quart. Tl n'y a pas de
! pilote automatique, mais un systéeme
d'alarme basé sur le principe de « 'homme
mort », qui déclenche une siréne si l'officier
de quart ne répond pas & un signal sonore
toutes les dix minutes. Ce systéme, censé
prévenir toute défaillance de T'officier de
quart, n'est activé que de nuit.

U F el N Ne)
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Les officiers de bord

Voici la_description des _cing
hommes importants du navire. Mis & part
Frangois Métayer, qui bénéficie d'une des-
cription technique plus conséquente, les
officiers et les hommes d'équipage qui sui-

| vent ne sont fournis quavec leurs Caracté-

| ristiques utiles, pour parer aux éventuelles
interactions avec les personnages. Aucun
homme & bord n'est équipé d'une quel-

N conaueiprotections maiz o uateont armes

|| d'un couteau et certains officiers peuvent
posséder un pistolet. Au besoin, n'hésitez
pas 4 enrichir leur profil technique de
davantage de Spécialités et de matériel,

| pour équilibrer leur puissance en fonetion
de celle du groupe.
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Le capitaine
Ronald Ruysdaen

Ce grand Hollandais de 55 ans
est un colosse blond et taciturne qui
semble avoir suivi la méme évolution
que son navire. L'alcool I'a marqué de
son empreinte et si son regard ne cille
pas, sa main tremble depuis déja
quelque temps. L'alcool est interdit &
bord, mais Ronald a sa propre réserve,
une réserve conséquente, a 'abri dans sa
cabine. Les autres officiers ne sont pas
dupes, mais Ronald a suffisamment
d'autorité pour que personme n'ose
mettre le sujet sur le tapis. Ronald parle
peu, mais quand il prend la parole, il sait
se faire écouter.

Caractéristiques : 2D partout sauf Force

3D, Connaissance 3D, Santé 3D, Persua-

sion 3D et Volonté 4D.
Soralites : C

Dix petits matelots

Le pilote
Juergen Beurgen

|

| Juergen aurait pu étre comp-

| table, mais il a fini dans I'école de
marine marchande. Doté d'autant d'hu-
manité qu'un banquier Suisse, Juergen a
une trés haute opinion de lui-méme et
de ses compétences, et met un point
d'honneur a le faire comprendre aux
membres d'équipage, ce qui fait de lui
T'officier le moins appréci¢ a bord.
L'équipage et les autres officiers ne
voient en lui qu'un pre(enueux désa-
gréable, ne devant sa place qu'a ses ori-
gines hollandaises qu'il partage avec le
capitaine. Son perpétuel petit sourire en
coin et son visage de jeune quadragé-
‘ naire séduisant ne contribuent pas a
améliorer sa popularité a bord.

Caractenshques : 2D partout sauf

(Confirmé),
Connaissance de la mer (Expert), Pilotage
(Confirmé) et Mécanique (Débutant).
Seuils de Blessure : 5/7/9

Le capitaine en second
Jean-Paul Berne

Jean-Paul est le bras droit du "

capitaine, et méme si cela n'a rien d'offi-
ciel, le navire aurait bien du mal a fonc-
tionner sans la capacité d'organisation de
ce belge travailleur de 48 ans. Si Ronald
est l'autorité du navire, Jean-Paul en est
incontestablement le chef d'orchestre. De
T'organisation des quarts 4 la gestion de
l'armement et du chargement du navire,
Jean-Paul est un perfectionniste qui ne
laisse rien au hasard. Contrepartie de sa
personnalité, il a, malgré son expérience,
tendance  étre peu sir de lui. De corpu-
lence moyenne, ce petit homme brun
fronce constamment les sourcils, sous
T'effet de la concentration.

Caractéristiques :
Connaissance 3D, Réflexes 3D et Persua-
sion 3D.

2D partout sauf |

ption 3D, Précision
4D ot Volonté 3,
| Spécialités : Pilotage (Expert), Instru-
ments de mesure (Confirmé) et Mécanique
(Débutant).
Seuils de Blessure : 4/6/8

! Le chef mécanicien
Xavier Hulotte

Le Frangais de I'équipe est un peu
excentrique et parle toujours du Potbelly
comme s'il s'agissait d'une femme. A 42
ans, cet homme barbu et ventripotent a
deux points faibles : les bonne tables et
les jeunes hommes bien faits. Sa bisexua-
lité, inconnue du reste des officiers, lui
vaudrait certainement une mise a pied si
Ja rumeur venait a se répandre. Le capi-
taine est trés peu réceptif sur le sujet. En
outre, Xavier tenant lieu d'infirmier de
Dord, bien qu'il n'ait aucune qualification
réelle, les membres d'équipage seraient
certainement moins enclins a se laisser
examiner si ses préférences sexuelles
venaient a se savoir.

Caractéristiques : 2D partout sauf

p Débu- |
tant), Connaissance de la mer (Confirmé), |
Cartographie (Confirmé) et Pistolet
(Débutant).

Seuils de Blessure : 4/6/8

ption 3D, Précision

3
4D et Volonté 3D.
| Spécialités : Mécanique (Expert), Culture
| technique (Confirmé) et Premiers soins
| (Débutant).

Frangois
Vitayer

Profil : militaire

3D,

Réﬂexes
Volonté 3D et Percep-
tion 3D. Lorsqu'il entre
en phase de chasse,

3D

Francois gagne un
Bonus de 1D a toutes
ses Caractéristiques et
un cercle de Blessure
supplémentaire de
chaque type.
Spécialités : Corps a
corps (Confirme), Vi
lance (Confirm), Arm

feu (Débutant), =
blanches (Confirmé) et
Discrétion (Confirmé).
Protection : 1D/1D armes
tranchantes (combinai-
son tressée de maille et
de cuir).

Seuils de blessures :

5/7/9

Matériel : machette
(2D/1B), scalpel (1D/1B),
H&K MP5 (3D/2B, 2-
10, 11-60, 61-100) et
deux chargeurs de 30.

Seuils de Blessure : 4/6/8




— son commandement.

A propos de Frangois

iy

La vie d'officier sur un vieux porte-conteneurs est loin d'étre exaltante. En fait, ce poste est

totalement injustifié, mais la direction d'Exxo préfere Frangois Métayer dedans plutot que
dehors. Sait-on jamais, un homme de sa trempe pourrait toujours servir. A 45 ans, Francois
est extrémement bien conservé grice a des exercices réguliers qu'il effectue dans la cabine.
Son gabarit moyen est compensé par une musculature impressionnante, mais peu visible
sous son uniforme d'officier. Riche d'une formation de commando de marine, Frangois a
également une prédilection pour le corps a corps, qui fait de lui un adversaire de taille.
Ces deux derniéres années a bord du Potbelly ont achevé de faire vaciller sa raison. Acca-
blé par la culpabilité et rongé par la rancceur d'avoir été mis a I'écart, son stress post-trau-
matique a terminé le travail en installant doucement un trouble dissociatif dans son
esprit. Réduit a I'inactivité, Frangois s'est inventé un adversaire a sa mesure. Pas un voleur
insaisissable, ni méme des infestations d'acariens invisibles. Non, Frangois a inventé ce
que la vermine aurait toujours di étre pour lui : une créature monstrueuse et terriblement
palpable. Francois est devenu son propre monstre, et il va passer a I'acte. En attendant, il
a tout de l'officier taciturne et méthodique, qui socialise peu avec le reste de I'équipage.
Jusqu'a mai n'a rien qué a son su]et
Quand il entre dans la peau du prédateur, de sa némesis, Frangois se transforme en béte
assoiffée de sang. Plus un mot ne franchit sa bouche. Sa sauvagerie n'a plus de limite. 11

| utilise un poignard pour lacérer ses victimes comme un maniaque. Difficile pour I'ceil du
profane de faire la différence entre I'attaque d'une béte féroce et celle d'un homme armé.
Curieusement, sa sauvagerie n'occulte en rien son intelligence et méme aprés un bain de
sang, il sait disparaitre comme une ombre sans laisser de traces, utilisant son excellente
connaissance du navire  son avantage.
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Sl Frangois a un sérieux probleme. Le reste de I'équipage se compose
Caractéristiques :  ppcien officier militaire, il fut en pre- = de cing hommes, décrits de facon succincte

toutes les Caractéris-  iare ligne lors d'opérations coup de | pour vous permettre de les développer en
(ftiques @ 2D sauf poing dans l'ouest de la France. Il a  fonction des personnages et d'enrichir leur
: Réflexes 3D, Volonté 3D connu le cauchemar de la guerre civile, | profil technique.

et Perception 3D. des émeutes et des massacres. Son esprit

Spécialités : chaque  fagilisé s'est définitivement brisé, ily a | -, 5

homme déquipe pos- e cela deux ans. Entré au service d'Exxo | L'électricien, Karl Leben

séde deux Spécialités en qonime officier de sécurité, au poste de S

rapport avee son profil.  commandement d'une escouade, Frangois Sous les ordres du chef mécani- B
tection : aucune. est maintenant mis au placard sur un | cien, Karl alalourde tiche deI'entretien du

Seuils de blessures :  payire, loin de tout probleme potentiel. | Téseau électrique largement défaillant du

4/6/8 En effet, suite 4 une série de vols dans des | Potbelly. Autant dire qu'il ne chome pas.

Matériel : un couteau i iallations Exxo placées sous sa respon- Karl est au courant pour Xavier et Tobias,
(1D/1B) et quelques sabilité, il avait mené des représailles et fait tout pour se tenir loin de I'exubérant
outils. parmi les populations civiles environ- | officier. Heureusement pour lu, ses répa-
nantes et exécuté pas moins de soixante | Tations lentrainent toujours aux quatre
personnes, dont des enfants. Son rapport | coins du bateau.
mentionna que les voleurs avaient 6té |
retrouvés et exéeutés, mais personne ne i Spécialités : Electricité (Confirmé) et
fut dupe, et il fuit démis en douceur de ‘ Harmonica (Débutant).
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Le machiniste, Tobias Mewitz

Ce jeune mécanicien de vingt ans
ne sait ni lire ni écrire, mais il apprend le
métier auprés de Xavier qui I'a pris sous
son aile protectrice. Contre un peu d'al-
cool, il a méme cédé aux avances du chef
mécanicien. Il en congoit beaucoup de
honte, mais ne voit pas comment il pour-
rait tenir téte 4 son chef hiérarchique, et
songe & déserter dés la prochaine escale.

Spécialités : Mécanique (Débutant) et
Bagarre (Débutant).

Le marin cuisinier,
John Bishop

La raison pour laquelle la respon- |
sabilité des cuisines a 6té confiée a ce
Britannique de 33 ans est un mystére.
Outre ses taches quotidiennes a bord,
John a la responsabilité des repas - une
responsabilite qul prend tres oo séridiy
et au service de laquelle il met toute sa
créativité. Trop de créativité, selon les
membres de I'¢quipage...

Spécialités Cuisine (Débutant) et
Ragots (Débutant).

Les marins, Théo Chanin
et Hans Witz

Agés tous les deux de moins de
trente ans, les marins sont dotés d'une
éducation sommaire qui les confine aux
tiches subalternes de maintenance et
d'opération du navire. Leur ambition se
limite & attendre le prochain repas et &
fumer des cigarettes dans la salle de repos.

Spécialités : Maintenance (Débutant) et
Bagarre (Débutant).

La routine 2 bord |

Méme si le navire favorise la |
proximité, les hommes d'équipage et les
officiers de bord ne se mélangent g;
peu. Chacun parle un mélange de Hollin:
dais, d'anglais et de francais qui suffit 4
se faire comprendre. La journée est orga-
nisée autour de quarts de quatre heures,

| pendant lesquelles un offcier de pont
este en permanence dans le poste de
lotase, Catie ronde cat conses exclivele
chef mécanicien ct le capitaine, mais
dans les faits, il leur arrive également de

| prendre des quarts. La nuit, une alarme «
Uhommc mort » doit etreiactives smais
certains officiers moins scrupuleux la
débranchent pour avoir la paix.

Par gros temps, ou si les condi-
tions sont dangereuses et la visibilité
réduite, l'officier de quart se fait alors
seconder par un homme d'équipage. Son
réle pendant ces quatre heures est
d'exercer sa vigilance pour éviter toute
collision, contréler la route suivie et
faire le point aux instruments. Il assure
 également la permanence radio. Evidem-
ment, le trafic maritime étant réduit a sa
portion congrue, les risques de collision
et les appels radio sont trés rares. Mais
en l'absence de GPS, de bulletin météo
satellite et de contact régulier avec les
capitaineries des ports alentour, la navi-
gation a régress¢ d'un bon siécle, Une
paire de jumelle est devenue aussi pré-
cieuse qu'un compas précis. Le systéme
électrique du navire est certainement
' I'un des éléments les plus délabrés. En
| dehors des principales pieces des quar-
| tiers d'habitation, les ampoules et tubes
‘au néon sont pour la plupart hors
d'usage. De nuit, et de jour dans certain
cas, il vaut mieux se déplacer avec une
lampe de service. Les batteries de ces
lourdes lampes sont rechargées régu
rement par le chef mécanicien.

En dehors des périodes de service,
les hommes d'équipage peuvent étre trou-
vés dans les salles de vie en train de man-
ger, bavarder, jouer aux cartes ou au baby-
foot. Par beau temps, ce qui est rare en
Mer du Nord, certains flanent sur le pont
et jettent des lignes a la traine pour amé-
liorer l'ordinaire.

Dans le feu de I'action

h
|
| Si vous prévoyez d'inscrire cette
1 aventure dans votre campagne, il peut
| étre intéressant de laisser aux person-
| nages la possibilité de faire connais-

sance avec 'équipage avant le début des

La vermine

Malgré les ‘
stricts du capitaine, Ia. &
vermine a tout
méme pris pied sur 1
navire.  Les  poux:’
reviennent de facon ]
récurrente et empoison- ]
nent la vie de l'équi-

page, méme aprés une
campagne trés stricte
de rasage de téte et de
désinfection. Les stocks
d'eau douce sont régu-
licrement chlorés pour
éviter la prolifération
bactérienne. Et les
rats... les rats nichent
dans les doubles cloi-
sons, rongent les cables
électriques et s'atta-
quent aux réserves.
Invisibles et pourtant ‘
omniprésents, aucun
poison n'a jamais
réussi a les éradiquer
complétement.




événements. Ils seront d'autant plus |

impliqués dans les tragiques événe-

Jour 1

ments a venir si les victimes sont leurs |

amis. Chaque journée décrit les événe- |

ments tels qu'ils devraient se dérouler.
Bien entendu, les actions des joueurs
bouleverseront tout cela et il faudra en
tenir compte et adapter I'évolution de
l'aventure. Enfin, les «suspicions» ras-
semblent les éléments suspects que les
personnages pourront rassembler au
cours de I'aventure.

Le Potbelly vient d'entrer en
| Mer du Nord, en direction des exploita-
| tions pétrolieres offshore d'Exxo. A
| bord, tout n'est que routine, entre
| douche a I'eau surchlorée, nourriture
| médiocre, et chasse aux rongeurs. Au

petit matin, I'alarme retentit dans tout
le navire. 11 s'agit de «I'homme mort»
du poste de pilotage, signalant une
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défaillance de l'officier de quart.
L'alarme est particuliérement stridente
et tirera du lit tout 'équipage. Les offi-
ciers se hatent vers le poste de pilotage.
Les hommes d'équipage, hagards, les |
laissent régler le probléme.

Au poste de pilotage, une surprise
sanguinolente attend les premiers arrivés.
Tout est entiérement saccagé, et du sang
recouvre les consoles et les vitres. Plu-
sieurs appareils sont endommagés, dont
le compas et la radio, ol s'est incrustée la
téte du capitaine en second Jean-Paul
Berne. Son corps éventré et démembré
décore toute la piece. L'odeur de sang est
4 peine soutenable.

Le capitaine ordonnera l'agréable
tache de rassembler le corps, de l'amener a
T'infirmerie, et de nettoyer le poste de pilo-
tage. 11 fera ensuite I'appel, auquel per-
sonne ne manque. Un malaise silencieux
va rapidement grandir dans I'équipage. La
journée s'annonce difficile, d'autant que le
jour a du mal & percer dertiére une couche
de brouillard épais.

Evénements du jour |

Etant donné les conditions cli- |
matiques et les instruments détruits, le
capitaine va ordonner de mettre en
panne. Le chef méeanicien et I'électricien
passeront la journée  essayer de répa-
rer, mais en vain.

La nervosité des hommes est pal-
pable, pourtant ils parlent peu. Personne
n'ose briser le silence. Avec la journée qui
s'écoule, les langues peuvent se délier
dans la confidence. Les suppositions vont
bon train. Un passager clandestin ? Un
assassin ? Un fantéme ? Un monstre ? Le
fait que le corps semble avoir été déchi-
queté par une béte sauvage alimente les
craintes les plus extravagantes. En outre,
personne a bord ne sera capable, en ex:
minant le corps, de déterminer qu'il a été |
lacéré par une arme, 4 moins que le |
groupe de personnages ne contienne par |
quelque incroyable coincidence une per-
sonne compétente en médecine légale.

Le chef de la sécurité questionnera
tout le monde dans la journée, sans résul-
tat. En milieu d'aprés-midi, le capitaine
organisera une grande battue dans le
navire afin de débusquer un éventuel clan-

destin. Les personnages devraient étre
invités 4 y prendre part. La visite des cales
du navire sera une expérience traumati-
sante. N'hésitez pas & en rajouter : métal
qui grince, lumiére défaillante, trottine-

| ‘ment des rats dans les cloisons...

A leur retour dans le réfectoire,
une jambe ensanglantée tronera sur une
des tables. Il faudra faire I'appel pour
comprendre qu'il s'agit de celle de Théo
Chanin. Son corps restera introuvable,
mais aprés de longues recherches, on
pourra découvrir que des traces de sang
maculent le pont vers la proue du navire.
A partir de 13, le capitaine ordonnera que
les quants se fassent par deux, et que les
hommes circulent armés. Les seules
armes a feu sont détenues par le capi-
taine et l'officier de sécurité. Les autres
devront se contenter de ce qu'ils pour-
ront trouver. Avec la mort de Jean-Paul,
l'organisation de la vie a bord va étre
bouleversée : fini les repas a heure fixe et
les taches effectuées a heure dite. Son
absence va se faire cruellement sentir.

Suspicions
Certains hommes d'équipage trouvent
que Xavier n'a pas semblé horrifié par
T'état du corps.

La cale annexe a été le seul endroit du
navire & ne pas étre fouillé. Elle est restée
verrouillée. Que peut-elle bien contenir de
si précieux ?

Comment le meurtrier de Jean-Paul a-t-il
fait pour s'enfuir si vite et sans laisser de
trace avec le systtme d’homme mort
activé ?

| Certaines mauvaises langues rappellent

que Juergen n'a jamais pu s'entendre avec

| Jean-Paul, et qu'il jalousait son role dans

T'organisation de la vie & bord.

Jour 2

La premiére nuit se passera sans
autre incident. Si les personnages sont
impliqués dans des quarts, n'hésitez pas a
faire monter la pression. La brume est tou-
jours aussi épaisse, il est impossible d'y
Voir a plus de deux metres sur le pont,
méme avec une lampe.




Evénements du jour

Lors du petit-déjeuner, un
homme sera porté manquant. 11 s'agit de
Xavier, qui sera bientot retrouvé déchi-
queté dans sa cabine. Le spectacle est
aussi peu ragodtant que la veille, et les
hommes sont sous le choc. Frangois col-
lectera les clés des cabines et organisera
une tournée d'inspection. 11 ne trouvera
rien de particulier, & moins que les per-
sonnages n'aient des choses 4 dissimu-
ler, comme des armes a feu - qui seront
confisquées.

Les hommes vont commencer &
refuser d'effectuer certaines tdches,
comme d'aller actionner les pompes de
la cale secondaire. Si les personnages
prennent le risque de le faire, ils seront
accompagnés par Karl qui restera sur le (
pont, leur criant des indications depuis
T'extérieur. Il a une frousse bleue de des-
cendre. Alors que les persomnages
pataugeront dans quarante centimetres |

'eau croupie et essaieront d'activer les '
pompes pour faire baisser le niveau,
I'écoutille d'acces va se refermer. Ils
seront coincés dans la cale, et leur fau-
dra réussir un jet de Force contre une
Difficulté totale de 30 - chaque person-
nage supplémentaire accordant 1D de

Bonus au personnage effectuant 'action,

pour un maximum de 2D de Bonus -
pour repousser 1'écoutille, sur laquelle
git le corps sans vie et presque mécon-
naissable de Karl. Ce meurtre risque
d'aggraver les suspicions qui pésent déja
sur les personnages et sur Tobias. S'ils
surenchérissent a l'agressivité des
membres d'équipage, ils risquent de se
faire enfermer par Francois.

Pendant la nuit, sous l'effet de

T'alcool et de la colére, le capitaine va |

décrocher tous les canots de sauvetage et
les laisser partir a la dérive. 11 ne veut
pas que l'assassin quitte son bateau
vivant. Son délire alcoolique attirera 'at-
tention des officiers de quart a ce
moment-la. Si les personnages sont pré- |
sents, il leur faudra gérer la situation.
Arréter le capitaine ? Celui-ci est ivre et

ne se laissera pas faire, en viendra aux
mains et pourra méme tirer son arme.
Cacher ses actes au reste de I'équipage ?
Ce sera dur A expliquer...

Suspicions
Juergen va accuser les personnages. Aprés
tout, qui sont-ils ? D'oul viennent-ils ? S'ils
prétent le flanc 4 ses accusations en arbo-
| rant  ostensiblement des armes par
| exemple, ou en étant agressifs, Juergen
pourrait monter 'équipage contre eux.

Karl laissera entendre que ca arrange
bien les affaires de Tobias, que « le vieux
pervers » soit mort. Les révélations sur
Xavier et Tobias pourront étre lourdes de
conséquences.

Le capitaine va s'enfermer dans sa cabine
pour boire pendant les deux tiers de la
journée. Les spéculations iront bon train
sur ce quil y fait.

! Les hommes d'équipage parlent de plus en
plus de « Ia béte ». Plusieurs pensent quil
ne s'agit pas d'un étre humain.

Inversement, il y a peu de chances que
Frangois soit inquiété. Son sang-froid et
' son expérience vont le faire passer pour un
homme de confiance, devant le capitaine.

Jour 3

La brume ne s'est toujours pas dis-
sipée. Le navire devrait rester en panne, a
moins que le capitaine ait 6té démis de ses
fonctions. Quoi qu'il en soit, ce dernier sera
dans sa cabine le plus clair de la journée, en
pleine sofilographie. Pendant ce temps,
tout partira & vau-I'eau dans le navire, et les
membres d'équipage restant deviendront
‘hystériques, a I'exception de Frangois qui
partira de nouveau en chasse.

Evénements du jour

Dans la matinée, alors que le
navire reprend sa routine, malgré un
équipage réduit et un moral en berne, un
| cri strident va retentir. Cela vient du
pnn( Si les personnages sont prompts a

| réagir, ils arriveront & temps pour trou-
ver Juergen agonisant, tentant vaine-
| ment de contenir ses. intestins qui se
| répandent sur Je sol. Tandis qu'il meurt,
il ne pourra rien dire sinon pointer du
| doict Tadirection qulapriteison:agres:
| seur : vers le chateau.
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Si les personnages partent a la
chasse, donnez-leur en pour leur argent. 1l
leur faudra repérer les petites gouttes de |
sang, w

1

porte anormalement ouverte |

avant de tomber, au détour d'un couloir, nez |

2 nez avec un homme armé. Il s'agit de
Frangois, qui a son pistolet en main. Sls ne
sentretuent pas dans la confusion, Frangois
leur dira qu'il a va quelque chose... Ils sont
alors dans les quartiers de I'équipage. Siils
sont attentifs, ils repéreront que la porte de
cabine de John Bishop est entrouverte. Le
‘malheureu cuisinier git dans une mare de

sang, ses yeux ont été retirés et ses orbites
sanglantes fixent le plafond. Le hublot est
ouvert, et le meurtrier s'est envolé.

Suspicions
Si les personnages n'ont pas réussi a se dis-
culper, les accusations suite 4 la mort de
Juergen pourraient bien ressurgir.

Tobias est devenu complétement hysté-
rique et va méme tenter - en vain - de
se construire un radeau avec des bouées
de sauvetage.

Frangois est moins taciturne qu'aupara-

petits matelots

«monstre». Ils feront certainement des
tours de garde et Frangois, lors de son
tour, tentera de les égorger les uns aprés
les autres. A ce moment-la, libre a vous
de déterminer si les personnages ont tne
chance d'entendre quelque chose et de
réagir alors qu'il s'occupe de Tobias,
d'Hans et du capitaine.

Sils_survivent, les personnages
auront sans doute bien du mal 4 faire fone-
tionner le bateau. Par chance, le matériel
dans la cale annexe comprend deux
zodiaques militaires, en état de marche logi-
quement, mais rien ne vous empéche d'im-
poser quelques réparations aux personnages
avant de pouvoir s'enfuir a leur bord. Bien
stir, avant de pouvoir fuir, les personnages
 peuvent essuyer une tempéte - seuls a bor
inquiétés par de nouveaux bruits suspects
pouvant laisser penser qu'il reste un préd:
teur - ou voir le navire commencer a
prendre I'eau suite & un ultime sabotage de
Frangois, qui aura senti le vent tourner.

Une fois la brume levée et les der-
niers rebondissements gérés, il leur sera
aisé d'abandonner le bateau et de se diriger
plein sud & bord des zodiacs, avec en prime

vant. On dirait que le défi du danger ' des armes et du matériel militaire en bon
T'exalte. En 'absence du commandant, c'est | état. Reste  voir comment ls expliqueront

lui qui assurera la direction.

Les personnages pourraient étre inquié-
tés par des bruits de pas furtifs qui les
suivent dans les coursives obscures. 11
vaudrait mieux pour eux qu'ils ne réagis-

'la perte d'un porte-conteneurs aux respon-
 sables d'Exxo, qui ne manqueront de les
traquer pour leur demander des comptes,
mais ceci est une autre histoire...

sent pas dans la précipitation, car il s'agit “==ss Afin de lier géographiquement

en fait de Tobias, terrorisé, qui recherche
leur protection.

Froid comme la mort

La conclusion de 'aventure dépen-
dra beaucoup de la fagon dont les person-
nages auront orienté leurs recherches. S'ils
ont suspecté Frangois et I'ont pris sur le vif,

il se défendra comme une béte traquée. Iis |

devront lui donner la chasse dans tout le

navire et ils auront fort & faire pour survire |

a ce formidable adversaire. D'autant qu'ils
sont sur son territoire.

Dans le cas ou ils sont en
confiance avee Frangois, ils finiront tous
ensemble retranchés dans le réfectoire,
attendant nerveusement la venue du

les aventures du groupe et d'éviter
les déplacements d'un bout &
Tautre de UEurope, il peut étre
intéressant de jouer ce scénario
comme une introduction a
«Echoes», proposé page 94 de ce
supplément, qui débute sur les
cotes atlantique. En jouant « Dix
petits matelots » en premier, les
personnages peuvent debarquer
sur les cotes quelques jours plus
tard, se retrouver perdus ou
affamés, et embrayer sur les
événements décrits dans
lintroduction de «Echoes».

A linverse, ils peuvent commencer
par jouer le scénario de la page 94
et embarquer a bord du Potbelly
au terme de cette longue aventure.
Prenez donc un instant pour lire
les dewx scénarios, afin de décidez
si vous n'en faites ou non qu'une
seule aventure.




«Ceux qui se plaignent du froid non
Jjamais connu la véritable solitude.»
—Mado.

Ce scénario orienté survie est orga-
nisé comme un huis clos en temps limité,
que le meneur de jeu pourra situer dans la
région montagneuse de son choix : Alpes,
Pyrénées, Massif central, Vercors et Jura
notamment, mais également sur le mont
Ararat ou dans le Caucase, une fois les
adaptations culturelles effectuées.

Introduction

Leffondrement de la ciy
moderne a condamné  I'isolement de nom-
breuses communautés, en particulier dans
les régions reculées. La vallée de la Vive en
est 'exemple parfait. Située en haute mon-
tagne et accessible par un col unique, elle
n'était déja pas trés visitée au début du
XXIe siécle. Aujourd’hui, son existence est
oubliée, et les rares voyageurs qui franchis
sent le col dans les six mois de I'année ot
celui-ci est accessible, se sont généralement

perdus. La vallée est une gorge étroite et

encaissée, au fond de laquelle serpente un
torrent de montagne, la Vive. Elle est fer-
mée par deux cols, et surplombée par le
massif de la Dague, un glacier dont Iascen-
sion est réputée impossible. Le col de la
Buffaz permet de descendre vers les plaines,

 tandis que le col du Corbeau ouvre sur une
autre vallée, située sur le versant nord de la
Dague. L'aceés au col du Corbeau est gardé
par un ancien monastére, aujourdhui
oceupé par une communauté humaniste
aux meeurs étranges.

Implication du groupe

La faon la plus facile d'utiliser ce
scénario est den faire une péripétie de
voyage. Le groupe se déplace d’un point & un
autre, et doit pour cela franchir une région
montagneuse. Contre toute attente, il va se
trouver bloqué en altitude et devra réagir
rapidement pour survivre. Le meneur de jeu
peut débuter le seénario in media res, alors
que les cheminent

Avalanche .

La vallée peut également étre la

¢
| destination du groupe, pour une raison ou

une autre — les personnages ont entendu
parler de la base du Régiment, veulent
rejoindre les Criquets, ou cherchent  se

| réfugier en altitude pour fuir la vermine.

| Enfin, plutét que de se concentrer sur la
destination du groupe, le meneur de jeu
peut travailler & partir de son origine : le
col peut ainsi étre le seul moyen de quitter
un endroit ol les personnages étaient rete-
nus, comme une mine prison. Le Livre du
Meneur propose plusieurs exemples de tels
lieux, et ce choix a l'avantage de lancer le
groupe dans I'aventure avec trés peu de
‘matériel, ce qui rend encore plus cruciales
les questions de survie.

Le col de la Buffaz

sation

los que s personnages graissent
péniblement la piste menant vers le col de la
| Buffaz, le ciel commence 4 se charger de
nuages menagants. Respirant péniblement

D
dans T'air raréfié, ils accelerent malgré les
crampes et les courbatures, pour tenter de
* franchir le passage avant que la neige ne

q tombe. Glissant, trébuchant, ils finissent par

sortir du couvert des sapins, et grimpent plu-
quils ne marchent pour franchir les der-
niéres centaines de métres. Malgré leurs
efforts, la tempéte est plus rapide qu'eux, et
la neige commence & tomber, chassée par un
vent de plus en plus fort, alors quils sont tou-
Jjours sur le méme versant. Lorsqu'ils attei-
gnent enfin le col, les bourrasques se sont
transformées en véritable tempéte, et avec la
fin de la journée, la vls!b ité chute a quelques
métres seulement. C'est ainsi, courbés en
deus et le visage fouetté par la neige, quils
avancent dans la neige, enfoncés jusqu’a mi-
cuisse. La nuit est maintenant tombée et il
est trop tard pour faire demi-tour. Leur seule
chance de salut réside dans un éventuel abri
dansla vallée qui s'ouvre sous leurs pieds.

‘ Les dangers de la montagne

Lorsque le scénario débute, le sol sera
| couvert d'un empilement hétérogéne de neige
| et de glace, résultat d'une succession de chutes
de neige et de journées d'ensoleillement. Tant
quela tempete de ne;ge va dum, la couche de

dans la neige, ou ouvrir sur ce scénario & la
fin d'un autre, axé sur litinérance.

neige va les déplace-
hents de olus en s pénbles, voire fmpos
sible en T'absence de skis, de raquettes ou
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Précisions de regles

Dans cet environnement si particulier, pour effectuer tous les jets visant & gérer
les réactions des personnages aux dangers de la montagne, seulé une Spécialité de
type «Connaissance de la montagne» accordera des Bonus. i

Pour détecter les crevasses : jet de Perception Difficulté 20.
Pour détecter les couloirs d’avalanche : jet de Perception Difficulté 20. §
: dommages équivalents & ceux d’une chute,

n cas de chute dans une crevasse

décris pages 165 ct 166 du Livre du Meneur.

En cas d’avalanche
En cas d’ensevelissement :
168 du Livre du Meneur.
Déplacement en raquettes
Déplacement en neige profonde
Réserve d’Effort doublées.
Déplacement a skis

En raison du froid et des difficultés de progression en milieu montagneus, tous
les personnages subissent naturellement les effets du froid décrits page 167 du

Livre du Meneur.

rem————— -

dautres moyens adaptés. Pire, le sol enneigé

dissimule de nombreux piéges : dépressions,
plaques de glace, mais aussi crevasses. Enf
sur certaines pentes accentuées, et en particu-
lier pour le versant de la montagne e plus

au vent, les plaques de neige-peuvent
facilement se décrocher et causer une ava-
lanche. Les tonnes de glace, de neige et de
débris dévalant la pente 4 plus de 200 km/h
peuvent tuer de deux fagons : par I'impact
initial ou en enterrant les victimes avant de les
étouffer. Les montagnards aguerris savent
repérer les zones & risque, et ainsi prévenir les
dangers. Dans le cas ot on ne peut éviter de
passer dans un couloir d'avalanche, il convient
de faire trés attention : 90% des avalanches
sont causées par des bruits soudains.

Le climat

Le froid n’est pas le seul danger
des montagnes. Méme convenablement
couvert, le corps humain est mis a rude
épreuve et nécessite quatre fois plus d'eau
que d’habitude, soit environ six a dix litres
par jour. Boire l'eau de neige ou de glace
fondue est tout aussi risqué que de boire de
T'eau stagnante, puisque ces sources peu-
vent comporter des impuretés. Il faut donc
traiter 'eau de fontes de la méme maniére
que de Teau prélevée dans un point d’eau
inconnu, pour la rendre propre a la
consommation. Le besoin en nourriture
change également, puisque le corps

: dommages équivalents & ceux d’une chute de 10 métres.
dommages résultant d’une asphyxie, décrits page

: vitesse normale multipliée par 2 en descente, normale autrement.

: vitesse normale, mais pertes de Réserve d’Effort doublées
: vitesse normale divisée par 2 et pertes de

demande davantage de matiéres grasses, et
qu'un jeine prolonge aura trés rapidement
des conséquences sur le métabolisme.

La tempéte de neige, qui se trans-
forme en blizzard 4 mesure que la tempéra-
ture chute et que la chute de neige s'intensi-
fie, augmente les effets destructeurs du froid.

' Une fois que le blizzard se calmera et que le

soleil reviendra, les personnages devront se
méfier de deux nouveaux dangers : les
coups de soleil et la cécité des neiges.

La Béte

Dans la tempéte qui va s'abattre, les
personnages n’auront que peu de chances de
croiser le moindre spécimen de la faune
locale, & Texception d'un ours. Gigantesque
spécimen mutant, plus proche du grizzly que
de T'ours brun, cet animal est connu dans la

| région sous le nom de « la Béte ». Réputé

pour sa sauvagerie et son intelligence quasi
humaine, il est craint par toutes les commu-
nautés de la montagne. Quantité de récits
circulent sur ses exploits et les morts qu'il a
son actif, si bien qu'on lui préte méme la
capacité d’anticiper les coups de feu ou de
pouvoir sentir un sang quiil a déja gotité a
plusieurs dizaines de kilometres...

Les chamans respectent la Béte, en
qui ils voient Iincarnation harmonieuse de
deux totems opposés, le Prédateur et le
Charognard. En effet, les ours sont omni-
vores et opportunistes, et cet ours-1a en




Conseils de mise en scene

Lenvironnement que vont affronter les personnages est particulierement
hostile. La neige et la montagne seront des obstacles constants tout au long du scé-
nario. Les dép%acements seront pénibles, et toute prise de risque lourde de consé-
quences : un personnage qui s'éloigne des autres éjans la tourmente s’aventure sur
une pente traitresse ou sort sans avoir pris le temps de se couvrir convenablement,
devra payer le prix de son inconscience.

o

i

A ce danger impersonnel s'ajoute la menace de la Béte, qui se rapprochera
inexorablement a mesure que I'histoire va progresser. Elle hurle dans le lointain, laisse
derriére elle des carcasses dévorées, des tas d’excréments, des touffes de poil dans les
arbres, ou des empreintes dans la neige. Quant on ne 'entend plus, on parle delle.

Lours devrait étre progressivement introduit dans le scénario : alors qu'ils
sont perdus dans la neige, les personnages I'entendent, discernent ses traces, mais
ne le voient pas. Puis, une fois qu'ils seront rentrés en contact avec les communau-
tés de la vallée, la menace de P'ours se rap})rochera : les personnages découvriront
des carcasses a demi dévorées, animales d’abord, puis humaines. éﬁand la menace
devra se concrétiser, ce sera en fondant sur les personnages isolés : les intervenants
de ce scénario serviront ainsi d’exemple dont les personnages feraient mieux de
s'inspirer. Finalement, c’est au moment de I'assaut, dans la scéne finale, que la Béte
frappera et profitera du chaos pour massacrer les humains dé isés et isolés.

I — T R
particulier illustre la versatilité de Tespéce : * Le Régiment
il est capable de traquer une proie pendant
des jours, comme d'attendre que deux
groupes armés s'entretuent pour se
repaitre des cadavres. Sa férocité en fait
une sorte d'incarnation de Iaspect meur-
trier de la nature et certains chamans whé-
sitent pas  qualifier Panimal de tabou.

Cette communauté de petite taille
est ce quil reste d'un régiment de chasseurs
alpins isolés. Une génération plus tt, ce
groupe de militaires a déserté et s'est réfu-
gié en haute montagne pour tenter de créer
une communauté capable de survivre a len-
tropie générale. Des rogles trés strictes
furent élaborées, lordre et la discipline

| étant les seuls moyens de combattre lanar-
chie et de survivre face 4 la vermine. Deux
décennies plus tard, la vie rude e la mon-
tagne, lisolement éfouffant et les hordes de

| pillards ayant prélevé leur dg, il ne reste, a

| Texception du Lieutenant, plus aucun

5 P | membre de la communauté originelle. La

_ Avant d’entrer dans le détail des | yovenne dage des militaires actuels est

événements qui vont bouleverser le calme | Govviron dix-huit ane. of 16s effoctifs sont

Les communautes
de la vallee

relatif de la montagne, voici une descrip-
tion en régle des principales communautés
qui vivent dans la région. Moyennant un
peu de préparation, clle peut facilement
étre enrichie de factions de moindre taille
nomades et autres personnalités de pas-
sage, e fagon & multiplier les interactions
et les rencontres des personnages.

| composés pour moitié des enfants des pre-
miers militaires, et pour 'autre moitié¢ des
enfants des villageois ayant réussi a se faire
admettre au sein des militaires. Car le Régi-

| ment n’a jamais réussi a étre autosuffisant,
et il vit aux crochets de la communauté de
survivants réfugiés dans la vallée, autour
des ruines du petit village de Ste-Luce.
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Le code militaire du Régiment |
exalte le culte de la performance, mise au
service de la collectivité. Chacun de ses
membres sentraine jour aprés jour pour

améliorer ses résultats lors des exercices
individuels et collectifs. Le Régiment est |
composé de trois sections se relayant selon
le principe des « trois-huit » tout au long
de la journée, et ce chaque jour de Iannée,
Les membres du Régiment ne connaissent
aucune pause, aucune vacance. Chaque sec-
tion, commandée par un sergent, comprend
une équipe-choc de quatre soldats entrainés
pour l'assaut, et une équipe feu de quatre
soldats de réserve disposant d'une plus
grande puissance de feu - fusil de préci-
sion, lance-grenade, lance-flammes, etc.
Réputation : 26.

Personnalités du Régiment i
Lieutenant, membre fondateur et actuel

dirigeant.
L sergents Nadjaci, Pescuard et Briot,

Les villageois

La petite communauté de Ste- Il
Luce rassemble une centaine d'i mdmdus, i
vivant difficilement de I'exploitation agri-
cole de la vallée. Ils luttent toute I'année
contre le climat, la vermine et les
pillards, pour tirer leur maigre subsis-
tance de la terre. Cependant, ils pour-
raient vivre plus confortablement sans

taires exercent en effet un véritable rac-
ket sur les villageois, qui sont dévoués
corps et ame A leurs maitres. La perspec-
tive, pour les jeunes du village, de pou-
voir rejoindre le Régiment en réussissant
les épreuves d’admission, et pour les plus
igés d’étre nommés superviseurs, sont
les moyens par lesquels le Régiment
exerce son controle sur les mentalités. En
outre, le Licutenant encourage la déla- |
tion entre les villageois, et les fortes tates |
sont rapidement dénoncées et expulsées
vers les plaines. i
Du petit vlllage d’origine, il reste ‘
encore I'église et la es fates. Le |
reste des ba ments a é é sé\'erean( 1
endommagé lors d’un incendie, des |
années auparavant, et les maisons habi-
tées ont été reconstruites, leurs murs
colmatés, avec des matériaux de récupé-

ration ou traditionnels  bois, torchis,
paille. L'ensemble donne un c6té bigarré
au village, mi-médiéval mi-moderne.
Léglise sert de lieu de rassemblement a
la communauté, le clocher étant en per-
manence occupé par une vigie chargée
de surveiller les environs et de sonner
les cloches en cas d'événement. En
temps normal, la salle des fétes est le
lieu de rendez-vous, ot 'on devise aprés
une journée de labeur en sirotant de la
biére, de la liqueur ou de I'eau-de-vie de
composition locale.

Réputation : 28.

Personnalités de Ste-Luce
| Adrien, Judith et Jean, les trois anciens du
village.

Luigi, le maitre charpentier.
Isabella, sa fille et beauté du village.
Petit-Marc, guérisseur et sourcier.




Le Niveau de relation

Cet outil est destiné a faciliter la vie du meneur de jeu dans sa gestion des relations entre les
personnages et les communautés de la vallée. La relation entre les personnages et les inter-
venants se mesure par un indice allant de -5 pour une attitude hostile & + 5 pour une attifude
amicale, en passant par 0 pour une attitude neutre. Cet indice Bonus / Malus vient également
modifier tous les jets d'interaction sociale entre les personnages et les membres de la com-
‘munauté. Voici quelques exemples de modificateurs, sachant que d’autres peuvent naturelle-

ment étre imaginés par le meneur de jeu.

Le groupe util

Par transaction réussie
Par transaction avortée
Par don ou service rendu
En cas de violation de territoire : -3
En cas d’agression : -10

,]

Régiment 2
Criquets s
Montagnards ~ +3

Les Criquets

Les Criquets sont un des groupes fer-
ratistes mentionnés page 65 du Livre du
Meneur. IIs ont fait de la mobilité leur mode
de vie, et tirent leur subsistance de raids sur
Jes communautés de montagnards. Leur adap-
tabilité est la clé de leur succgs, et ils se tien-
nent préts 4 faire face & n'importe quelle situa-
tion. Tls n'ont qu'un seul impératif, la survie de
leur groupe, et I'individu est toujours sacri-
fiable, face au groupe. La communauté s'est
donnée le nom de « Criquets » en référence
au danger que les nuées migratrices dinsectes
représentent pour les sédentaires, mais aussi
en référence 4 la Huitiéme Plaie d’Egypte.
Feu-de-Brousse, le leader des Criquets, est en
effet un fanatique se croyant détenteur d'une
‘mission de purification. On le dit ancien mis-
sionnaire des Baux-de-Provence. Toujours est-

il quiil est farouchement opposé 4 la technolo- |

gie et que, chaque fois que son périple len- |
traine dans la vallée d la Vive, il affronte le |
Régiment, au prix de lourdes pertes pour cha-
cune des deux communautés.

Réputation : 26.

Personnalités des Criquets
Feu-de-Brousse, leader de la communauté.
Trois-Yeus, chaman.

Sebastian, premier de cordée.

Matthieu, agent infiltré.

Le groupe est  majorité humaniste : Régiment +2, Criquets -2
|| Le groupe et & majorité adaptée : Criguets 2, Régiment -2
des objets technologiques : Criquets -
Lc grouné rpicilon usages en vigueur dans la St Régiment +2

| st indicatf, voic es inices de rlations de départ e s communautés de a vallée.
4 Régim Montagnards

e |
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Rencontres

La fagon dont les personnages vont

s t
| dépendra de leurs choix, alors quils tente-
 ront de survivre a la tempéte de neige. Si
les personnages descendent dans la vallée
afin de trouver un abri, ils entendront —
tout d'abord trés faiblement, puis de plus
en plus distinctement a mesure qu'ils se
rapprocheront — un lointain son de cloche.
La vigie de Ste-Luce sonne en effet le tocsin
sans discontinuer afin de permettre aux
bergers surpris par la tempéte de revenir
au village. En suivant le son, ils arriveront
sur la berge d’un cours d’eau impétueus, et
verront en le remontant émerger de la
| neige les ombres des maisons et du campa-
| nile. Les premiers villageois qu'ils rencon-
_ treront seront méfiants mais accueillants.
En décidant e rester en hauteur et

| de longer la ligne de créte, les personnages

| prennent des risques : la neige dissimule
‘\ les aspérités du sol et il est tout A fait pos-
| sible de dévaler la pente ou de tomber dans

| une crevasse. Toutefois, en persistant, les
personnages trouveront des vieux pan-
neaux de randonnée indiquant qu'ils sont
sur une piste de montagne balisée. Celle-ci
les ménera jusqua la caserne du Régiment.
Avant d'avoir pu s'en approcher, les per-
sonnages seront interceptés par une des
sections, dont le caporal leur demandera
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d'une voix impersonnelle de faire demi-
tour ou de les accompagner 4 lintérieur en
déposant leurs armes. | m

Aider Matthieu : +2 auprés des Cri-
quets -2 auprés des Villageois et du Régi-

nfin, si errent |

dans la neige sans discerner de repéres, ce |
sont les Criquets qui les trouveront a proxi- |
mité du campement de tentes et d’igloo
quils sont en train de dresser. Si les per-
sonnages parlementent et proposent
quelque chose en échange, ils pourront
pénétrer a l'intérieur et s'abriter du froid.
Aucun de ces groupes nest a priori
hostile envers les personnages, et face au
danger de la tempéte, il est de régle de s'en-
traider. Les montagnards attendront que les
personnages se soient réchauffés pour leur
poser des questions, et 4 moins que ceux-ci
ne soient violents ou vraiment imprudents,
ils ne courent pas d’autre risque immédiat
que de se faire expulser au sein du blizzard.

La rébellion

Les villageois de Ste-Luce v:ennent
de recueillir dans la neige un de
anciens condisciples, expulsé il y a quelques
années pour avoir osé s élever contre I'o
établi. Matthieu, qui fut dans sa jeunesse un
admirateur du Régiment et des strictes '
regles militaires, ambitionnait d’étre admis |
dans le cadre. Mais malgré tous ses efforts, il
ne put jamais consentir le degré d’autosacri-
fice requis pour étre admis. Sa déception
tourna a I'amertume, et il se mit & critiquer le
Regnmcnt Les menaces ne le contraignirent
pas & se taire, car il prenait conscience a
mesure qu'il parlait, du servage abject dont
le village était l’objet. Finalement, il fut passé
4 tabac et expulsé au-dela du col. T1 subsista
un temps seul, puis réussit i se faire
admettre au sein des Criquets. Aujourd'hui,
Matthieu est de retour parmi les villageois,
pour tenter de les amener a se soulever
envers leurs oppresseurs.

Co 2 auprés des
Criquets 12 auprés des Villageois ot du
Régime:

Conséquences
i i Matthieu par-
viendra & rassembler autaur de lui quelques
mécontents : son pere n frére cadet, mais
aussi des jeunes aspirant e ity que celle
de paysan opprimé, dont Isabella. Matthieu, plein
de l‘essenhm&nt a l'égard des Anciens qui ont

sapopulation pourassulerlawclmre des quués
sur le Régiment. Si ses manceuvres parviennent
 affaiblir ne serait-ce qu'un peu le Régiment, et: ale
! couper de ses bases, alors il Sestimera victorieux.
Ses coups de main comprennent Iagression et le
meum'e d’un soldat isolé, attiré dans un guet-

‘par Isabella, et Forganisation dembuscade
SvecTosie des Criquets.

Le recrutement

Les Criquets sont dans une situa-
tion critique : les deux derniers raids
qu'ils ont menés ont été des échecs coli-
eu, et une rencontre avec une commu-
nauté de ferratistes ennemis a provoqué de
nouvelles pertes. Aujourd’hui, le groupe est
trés affaibli et sans réserve de vivres. A
cette situation délicate s’ajoute le climat,
subitement hivernal. Le seul moyen de s’en
sortir qu'a imaginé Feu-de-Brousse st de
prendre d’assaut le bastion du Régiment
honni pour faire main basse sur ses locaux
chauffés et ses réserves. De plus, comme sa
haine de la technologie ne s'étend pas aux
armes, l'arsenal du Régiment constituerait
un fameux atout pour la communauté.
Feu-de-Brousse a donc envoyé Matthieu

| semé la zizanie dans le village, dans le but

Mise en scéne

Si les personnages sont admis au sein des
villageois, Matthieu tentera de leur parler |
pour tenter de connaitre est leur position. |
Si les personnages rendent visite au village, |
Matthieu les surveillera de loin et tentera |
de les suivre pour connaitre leur origine et
leurs intentions. S'ils sont avec les Cri-
quets, Matthieu établira le contact et, s'ils
sont avec le Régiment, n’attaquera que si le
groupe se sépare et qu'il peut surprendre
un individu isolé. Les personnages peuvent
Tignorer, I'aider ou le combattre.

d’attirer au moins une section a I'extérieur
et de monter une embuscade.

Mise en scéne

Les personnages peuvent apprendre les pro-
jets des Criquets en interrogeant de fagon un
peu brutale I'un de ses membres ou en fai-
sant cause commune avec eux. En effet, les
effectifs des Criquets ayant fondu, Feu-de-
Brousse est tout prét & accueillir de nou-
veaux membres, pourvu quils fassent mine
d'adhérer méme vaguement  ses idées.
Dans le pire des cas, les nouvelles recrues




Chronologie

v
Voici une indication de
Tordre dans lequel
devraient se produire
les événements. Selon le
rythme propre du scéna-
rio, les intervalles sépa-
rant les événements
peuvent se mesurer en
heures ou en jour.

Début de la tempéte.

Arrivée des Criquets
dans la vallée.

Arrivée de Matthieu au
village.

Recherche de Félix et
Théo, les deux bergers
disparus.

Disputes au mess entre
Pecquard et Briot.

Disparition de Jean-
Baptiste, lun des sau-
veteurs.

Meurtre du ze classe
Découverte du cadavre
de Jean-Bapliste, @
demi dévoré.

Fouille du village par la
section Briot.

Embuscade de la sec-
tion Briot.

Mutinerie de Pecquard.
Siége de la caserne.

Accalmie.

serviront de chair a canon lors de l'assaut. Si
les personnages acceptent, Feu-de-Brousse
les utilisera comme contact avec Matthieu,
puisque personne ne les connait dans la val-
1ée. S'ils refusent, il fera mine de les laisser
partir pour envoyer ensuite la cordée de
Sébastian leur tendre une embuscade, par
exemple en les poussant dans un couloir
davalanche ~ il ne peut pas courir le risque
quils dévoilent la présence des Criquets dans
la vallée ou renforcent les rangs ennemis.
Accepter la proposition de Feu-de-
Brousse : +4 auprés des Criquets, -4
auprés des Villageois et du Régiment.
Refuser la proposition de Feu-de-
e : -4 auprés des Criquets, +4
auprés des Villageois et du Régiment.

Conséquences

Sans intervention des personnages, Feu-de-
Brousse organisera avec Matthieu I'embus-
cade de la section venue récupérer leur
membre disparu — le soldat séduit par Isa-
bella. Leur connaissance supérieure du ter-
rain donnera I'avantage aux Criquets, mais
la puissance de feu de Péquipe-feu leur ocea-
sionnera de lourdes pertes. Le bilan de 'opé-
ration sera cependant positif, puisque les
Criquets disposeront désormais de quelques
fusils d’assaut, de grenades et d'explosifs.

La mutinerie

Régiment traverse une des
périodes les plus dures de son histoire : 'au-
torité du Lieutenant et sa mainmise sur le
groupe est contestée, et une rivalité croi:
sante envenime les relations entre deux ser-
gents et leurs sections respectives. Pecquard
aimerait recruter davantage pour créer de
nouvellcs sections et étendre I'influence du

Régiment sur d’autres vallées. Il rappelle
T'époque de la création du Régiment, quand
celui-ci était dirigé par un Colonel, et prédit
la disparition du Régiment & court terme si
rien n’est fait pour renforcer les effectifs.
Briot, Iui, prétend qu'ouvrir le recrutement
du Régiment T'affaiblirait, ferait baisser le
niveau moyen des troupes et serait contraire
4 la vocation d'élitisme du groupe. Nadari ne

prend pas partie dans les querelles, et garde |

son réle de bras droit du Lieutenant. En fait
le Lieutenant est mort d’une embolie v
trois semaines, et Nadjari ne sait pas com-
ment annoncer la chose, redoutant qu'un tel
événement provoque I'éclatement du Régi-

. ment. Il bloque donc toutes les demandes
| d’audience auprés du Lieutenant, mais les
deux autres sergents se doutent de quelque
chose. Tandis que Pecquard fait courir des
rumeurs au sein de la troupe, Briot tente

| damorcer une alliance avec Nadjari pour éli-

miner Pecquard et maintenir le statu quo.

Mise en scéne
Si les personnages pénétrent dans la caserne,
ils devineront rapidement — ne serait-ce que
lors des repas au réfectoire — les tensions qui
existent au sein du Régiment. Ils en auront
une autre preuve lors de leur entrevue avec
les trois sergents, qui les interrogeront sur la
situation au-dela du col, leur origine et les
raisons de leur venue. Si les personnages
_ vont dans la caserne, ils auront I'occasion de
‘ prendre part aux exercices des soldats —
 course, tir, épreuves de force — et un person-
nage peut ainsi attirer sur lui I'attention de
Pecquard. Selon leurs relations avec les ser-
gents, les personnages peuvent ou non inté-
grer la cabale de Pecquard ou devenir les
" alliés de Nadjari : en effet, désespéré, celui-
ci fera appel & eux pour éliminer Pecquard.
S'ils refusent, il tentera de mettre sur leur dos
le meurtre du Lieutenant, dont il aura aupa-
+ ravant pris soin de dissimuler le cadavre. La

| supercherie a peu de chances de marcher,

nais sait-on jamais ?
" Aider Nadjari ou Pecquard : +2
auprés du Régiment, +2 auprés des Villa-
geois, -2 auprés des Criquets.

Refuser d’aider Nadjari ou Pecquard :
-2 allprc; du Régiment, -2 aupres des Villa:
geois, +2 aupres des Criquets.

Conséquences
Si les personnages ne font rien, la section
de Briot disparaitra dans I'embuscade des
Criquets. Pecquard contraindra alors Nad-
jari 4 lui donner accés au Lieutenant, et
découvrira son cadavre. Il tentera de
mettre Nadjari aux arréts, mais celui-ci se
réfugiera dans les quartiers de sa section.
Clest pendant que les deux sections se bat-
tront dans le monastere, que les Criquets
meéneront leur assaut de la caserne.

L’assaut

Quelle que soit Ia fagon dont les élé-
| ments s'imbriquent les uns dans les autres,
le dénouement du scénario interviendra




avec l'assaut du bastion du Régiment par les
trois cordées combattantes des Criquets et
ceux des villageois qui se seront ralliés &
eux, au mieux une dizaine de villageois inex-
périmentés. Non que les actions des person-
nages soient sans conséquence : en prenant
ou non partie pour une cause ou une autre,
ils renversent I'équilibre des forces et assu-
rent la victoire d’'une communauté sur les
autres. En fait, la prise de position des per-
sonnages constitue, au sens propre, le cli-
max du scénario.

Assaillants et assiégés

Pour que l'assaut soit ressenti
comme tel, il faudra donc que les person-
nages aient bien conscience des différentes
crises en cours, des intéréts en jeu et de ce
que leur décision a le pouvoir de changer.
Une fois la décision prise — qu'il sagisse
dintervenir ou non, et peu importe auprés
de qui -, les événements s’enchaineront
d’eux-mémes jusqu'a leur conclusion. La
communauté victorieuse sera celle auprés
de laquelle combattront les villageois et les
personnages. Si les personnages ne combat-
tent pour aucun des deux groupes, ou se

| en permanence, tous les batiments ouvrent
sur le cloitre qui sert 4 communiquer d'une
piéce 4 une autre. Toutes les pidces des ailes
a l'ouest et au sud communiquent egale-
ment entre elles de fagon contj eut

I passer du cellier & Tatelier, de I alelxer ala
réserve, de la réserve  la cuisine, etc. Les
piéces sont éclairées et chauffées grace a un
groupe électrogene alimenté par Ia cascade
de la Vive, et des haut-parleurs permettent
de diffuser messages et appels depuis le
mess des officiers ou la tourelle d’observa-
tion. En dehors de ces ajouts, le reste de lar-
chitecture médiévale est entiérement
conservé : murs en pierre, portes basses et
volitées, tapisseries religieuses, etc.

n ne peut pénétrer dans la
caserne que par le portail principal de
. I'Eglise, a 'ouest. Une barricade a été
construite au niveau du choeur, et la porte

| donnant sur le cloitre est au sud, a l'extré-
mité du transept. Il faut donc franchir
toute la longueur de la nef, sous le feu de
Tennemi, pour pouvoir arriver au cloitre.

offensive

battent dans un autre camp que celui des !
villageois, le résultat sera une sorte de | La tactique des Criquets consistera a
match nul, avec des pertes trés lourdes pour | profiter de la neige pour prendre la caserne

les deux camps ainsi forcés de se retirer.
s'ils sont agressifs, les personnages pour-
ront ainsi profiter de I'affaiblissement de
T'un des deux groupes pour attaquer. Ainsi,
ils auront a choisir de se comporter comme
des prédateurs, ou des charognards...

La caserne

La caserne est un ancien monastére
fortifié reconstruit par les premiers soldats
du Régiment. C'est un ensemble de bati-
ments organisés en carré, dont un versant
surplombe une muraille rocheuse de prés de
cent métres d'otl tombe la Vive. Le batiment
situé au nord est lancienne Eglise, recon-
vertie en stand de tir et dont le clocher sert
de tourelle d'observation. Le bitiment a
Touest regroupe le cellier, Tatelier et Ia
réserve. Le batiment au sud

! par surprise. Sebastian ou Feu-de-Brousse
lui-méme essaieront d'escalader le clocher
— jet d’Agilité contre une Difficulté de 25 —
pour éliminer la vigie, pendant que le reste
du groupe utilisera les explosifs trouvés sur
les militaires de la section Briot pour faire
sauter I'entrée latérale de I'E; urée
depuis longtemps. Ceci fait, les quuels se
répandront en hurlant dans les couloirs du
‘monastére. Les militaires ne cesseront pas
pour autant de se tirer dessus, et chaque
groupe tire donc a vue sur les deux autres. La
section de Nadjari se repliera en direction de
Tarsenal, refusant jusquau bout de céder,
| tandis que la section de Pecquard sera plus
| encline A tenter une percée pour s'enfuir.

Voici une liste d’événements pou-

vant survenir durant le combat, destinés 2

pimenter l'avancée des personnages s'ils
i ou & iquer I

cuisine, le réfectoire, les dortoirs et I mﬁr—
Enﬁn aTest, on trouve le trésor, I'ar-
aendl le mess et le baraquement des offi-
ciers. A lintérieur de ce dispositif se situe le
clotre, avec en son centre un jardin et un
puit. A I'exception du batiment oriental, ot
Ton ne peut pénétrer que par le mess, gardé

|
i
a | cur

défense s'ils sont assiégés.

- Muni d'un fusil e précision, un ennemi
entreprend de nettoyer le cloitre.

Un militaire attend, dissimulé dans la neige
en treillis camouflage, qu'un ennemi passe
pour lui planter sa baionnette dans le ventre.




- Un groupe ennemi entreprend de remon-

ter T'aile orientale en utilisant des fusils !
de pour nettoyer

‘ment chaque piece.

- Un ennemi se réfugic dans le mess et uti-

lise la sono pour rallier ses hommes et

organiser la contre-attaque.

- Les personnages sont pris entre deux feux

ennemis, au moment de la contre-attaque.

- Les personnages découvrent le cadavre

d'un de leur ennemi, mais celui-ci a été

piégé avec une grenade.

- Réfugié dans l'arsenal, Tennemi aculé entre-

prend de mettre 2 feu les explosifs stockés.

- Des ennemis quittent le monastére par

une bréche dans un mur et s’enfuient a ski.

- Loin d’étre intimidé par les coups de feu,

la Béte s'introduit dans 'enceinte et com-

‘mence un massacre.

| montagne. Les Criquets sont organi

Conclusion
\

L'assaut en lui-méme, ainsi que les |
pertes et le butin & récupérer, vont entiére-
ment dépendre des actions des person-
nages. Ceux-ci peuvent aussi bien se retrou-
ver  la téte d'une force d’assaut suréquipée
dans une vallée pacifiée, que finir en cavale,

sans armes ni équipement, laissant derriére
eux un véritable charnier. Et méme si les
personnages mettent la main sur des armes
de guerre avant que l'arsenal n’explose, il
leur faudra rapidement trouver des muni-
tions, I'assaut ayant obligé le Régiment a

le stock de muni-
tions. Avec I'accalmie, le groupe redescen-
dra-t-il dans la plaine, s'établira-t-il dans la
vallée ou tentera de franchir le col du Cor-
beau pour continuer son ascension ?

Les Criquets

Les Criquets sont des nomades
aguerris, aux vétements, outils et armes de
récupération. Leur bien le plus précieux est
leur matériel d’escalade, et chaque Criquet
entretient soigneusement son baudrier, ses
cordes, ses pitons et ses piolets. Ils sont
parfaltemenl adaptés 2 la vie en altitude et
| connaissent tous les secrets de la haute

s en
| cordée de cing a six membres, et chaque
| cordée a un role précis : la reconnaissance,
Ia protection des femmes et des enfants, la
logistique, I'entretien des via ferrata, etc.

Caractéristiques : 2D partout sauf Agilité

| 3D, Réflexes 3D, Santé 3D et Volonté 3D.

Spécialités Pistolet  (Débutant),
Connaissance de la montagne (Confirmé)
et Survie en milieu hostile (Débutant).
Protection : 1D/1D armes contondantes
et chutes (vétements renforces)

Seuils de Blessure : 5/7/9

Matériel : revolver s&w 439 (3D/2B, 2-5,
6-30, 31-50) et 10 balles, poignard (1D/1B),
matériel d'escalade et lunettes en os.

.y
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Feu-de-Brousse

Feu-de-Brousse est un colosse
manchot couturé de cicatrices, avec un
piolet greffé sur son moignon, qui lui

Les sergents

Niveau de mise en scéne : 2
Réputation :30
: 2D partout sauf

permet de compenser son handicap. 1l a |
accepté le role de chef a contrecoeur et
se satisfait difficile de rester en arriére
lors des combats. Il ne prend jamais une
décision sans avoir consulté ses pre-
miers de cordée, et ne s'emporte que
lorsque 'on aborde le sujet de la techno-
logie. Il révére la vermine purificatrice
et méprise tous les sédentaires, quels
quils soient.

Niveau de mise en scéne :3
Réputation : 28

Caractéristiques
Force 4D, Santé 4D, Volonté 4D et toutes

2D partout sauf ,

Santé 4D, Volonté 4D et toutes les Caracté-
ristiques de Physique et de Manuel a 3D.
Spécialités : Discrétion (Confirmé),
Connaissance de la montagne (Confirmé),
Armes a feu (Expert), Corps a corps
(Expert) et Armes blanches (Confirmé).
Protection : 1D/1D armes a feu (gilets
pare-balles).

Seuils de Blessure : 6/8/10

Matériel : FAMAS (4D/3B, 2-50, 51-200,
201-500) et deux chargeurs de 25, bardas
militaires, skis de randonnée, masque de
combat, deux grenades offensives (3D/3B,
5-8, 9-15-16-33) et deux grenades aveu-
glantes (5-8, 9-15-16-33).

les Caractéristiques de Manuel a 3D. .

Spécialités : Pistolet (Expert), Corps & s

s (Contm, Conmiseanee de o | La béte fg;;ﬁgggsg;gm ¢
E tagne (Expert), Escalade (Expert) et His- swce3Det. b
i toire (Débutant). W Cet ours mutant mesure plus de g scialiggs - i

Protection : 1D/1D armes tranchantes = trois métres lorsqu'il se dresse sur ses pattes. :

(Confirmé) et Connai
sance de la montagne
(Confirmé).

(vétements renforcés et cuir)
Seuils de Blessure : 6/8/10

Capable de traquer ses profes sur de longues
8c o e, YD) distances graﬁ? 4 son odorat surdéveloppé, il
atériel : revolver S&W 439 (3D/2B, 2-5, agit en véritable chasseur et peut se montrer s
6-30, 31-50) et 20 balles, poignard (107153, | vciow, mprévisible et méme diseret En  Lrotection ; aueune
matériel d’escalade et lunettes en os. | combat, il aura tendance & s'attaquer a l'indi- 4/6/8 :
! vidu le plus fort pour éliminer toute menace
" potentielle ou au contraire, & choisir des
proies isolées pour faciliter sa progression.
En plus des blessures, toute victime d'un

Matériel : vétements
chauds, couteau pliable,
raquettes et lunettes en

Le Régiment

= Les militaires du Régiment sont de  coup de griffe recule d'un nombre de métres 20
e grands adolescents des deux sexes aux che-  égal a la différence entre la Force de 'ours et
- veux ras et aux joues lisses, musclés et = sa propre Force, et perd un nombre égal de
4 endurcis par les exercices et la vie en mon- | dés de Réserve d’Effort, sous I'impact. Si
e tagne. Ils sont vétus comme des comman-  T'ours décide de s'acharner sur une cible qu'il
4 dos de montagne et se déplacent en perma-  a réussi 2 mordre, il peut automatiquement
& nence avec leurs bardas, leurs armes et | effectuer un jet de dommage par tour. Pour
e leurs skis de randonnée. se dégager d'une telle étreinte, il faut réussir
e | 2 lui infliger une Blessure, en sachant que
: Caractéristiques : 2D parfout sauf Agi- | toute attaque est assortie d'un Malus de -2D
= lité 3D, Force 3D, Santé 3D et Volonté 3D. | en raison de la difficulté de bouger.
L Spécialités : Armes automatiques (Débu-
tant), Connaissance de la montagne (Débu- | Taille : 2
= tant), Discrétion (Débutant) et Corps 4 | Caractéristiques : Force 6D, Rapidité
corps (Débutant). | 3D, Santé 5D, Reﬂexes : 3D, Perception 4D,
0 Protection : 1D/1D armes 2 feu (gilets | Agilité 3D, Empathie
)’ pare-balles). Seuils de Blessure OOOOO (7), 000
e Seuils de Blessure : 5/7/9 (8), 00 (10).
Matériel : FAMAS (4D/3B, 2-50, 51-200, | Attaques : griffes (jet d’attaque & 4D,
£ 201-500) et deux chargeurs de 23, bardas | dommages 2D/2B, type tranchant), mor-
militaires, skis de randonnée, masque de | sure (jet d’attaque a 4D, dommages
combat et deux grenades offensives | 3D/2B, type perfamm)
f}’ (3D/3B, 5-8, 9-15-16-33). | Protection : 1D/1D armes tranchantes

(cuir épais et fourrure).




Bone Collector .

«Tout ce qui rampe, vole, court, mord,
pique ou mange peut étre exterminé.»
~Madame Filiu, DDT Incorporated.

s ce scénario d'enquéte se
dérouant dans e novd e I France les per-
sonnages vont devoir découvrir qui se cache
derriére le « chercheur d'os », ce tueur en
série particulier qui décime la population de
Villeneuve d’Ascq et laisse des cadavres
désossés dans son sillage. La chronologie
précise des événements n'est pas stricte-
ment définie, afin de laisser au meneur la
liberté de fixer le rythme de la partie.

Villenewve d'Ascq
003

57

Fondée en 1970, la cité de Ville-
neuve d’Ascq comptait 62 000 habitants en
2004. Quatriéme ville de la métropole lil-
loise, elle s’enorgueillissait alors d'une
industrie dynamique, d’une importante
population étudiante, d'un vaste pare natu-

tiers de la ville. Aprés quelques années d'ef-
forts, laffaire prenait bonne tournure
lorsque deux drames vinrent sonner le glas
des réves de prospérité. Ce fut d'abord un
| homme qui, dans un acces de démence,
| commit un massacre effroyable au sein de
T'usine pharmaceutique. Aspergeant ses vie-
times d’acide ou usant d’armes improvisées
avec une sauvagerie peu commune, il aurait
réussi 4 tuer une douzaine de personnes,
dont quelques-unes des tétes pensantes de la
ville, avant de s'évanouir dans la nature. Cet
événement, auquel on se référe dorénavant
sous le nom de « lincident », eut pour
conséquence immédiate de déclarer Iusine
zone interdite et de stopper la production.
Le second drame survint peu aprés le pre-
mier : une horde de pillards attaqua la ville,
_bien décidés a faire main basse sur les
richesses du complexe V2. Ceux qui parvin-
. rent A se replier a temps dans la forteresse
" endurérent un siége en régle, tandis que les
malheureux restés a I'extérieur se terrérent
de leur mieux. Le sige du complexe V2 dura
une éternité traumatisante. Quand les
! pillards furent convaincus qu'ils ne pour-
Taient prendre le complexe par la force et
que la ville n'avait plus rien leur offrir, ils
Sen allérent vers dautres cieux. Convaincus
‘de l'inutilité d'une nouvelle sortie, les
| membres du complexe V2 décidérent t de se
| couper définitivement du monde extérieur.

rel et d'un musée d’art moderne renommé.

Puis vint le temps des troubles et la ville,
malmenée par la vermine, la maladie et
T'anarchie ambiante, menagait d’étre pure-
ment et simplement rayée de la carte.
Ciétait sans compter sur la détermination
dune poignée d'hommes et de femmes qui
réussirent le tour de force de s'emparer de
la plus grande zone commerciale des
parages, le complexe V2, et de la transfor-
mer en une forteresse imprenable. Alors
qu'au-dehors les conflits faisaient rage, les
membres de la faction V2 restérent terrés |
dans leur nid d’aigle jusqu’a ce que le calme
revienne, puis sortirent de leurs retranche-
ments, bien décidés a repeupler la ville
désertée et meurtrie. C'était en 2012.

La premiére étape de la reconquéte |
fut la réactivation d’une usine pharmaceu-
tique locale, autrefois leader sur le marché |
Francais. Ce fut un succés probant : en res-
taurant la production de divers médica-
ments et d’autres produits chimiques, la ville
se garantissait le double bénéfice d'un rem-
part relatif contre la maladie et d’un apport
régulier en marchandises négociables avec
Textérieur. La seconde étape consistait en un
repeuplement progressif des différents quar-

Ces événements eurent lieu, il y a
une quinzaine d'années. Aujourd’hui, la
population humaine de la ville est formée
de petits groupes épars — les huit factions
décrites plus loin — qui entretiennent des
rapports plus ou moins amicaux.

Outre une population humaine
clairsemée, les ruines de Villeneuve d’Ascq
abritent une faune variée dont il serait dan-
gereux d'ignorer la présence. Les zones de
Ia ville relativement épargnées par la végé-
tation forment un refuge idéal pour les
araignées-crabes mimétiques et les arai-
gnées-loups chasseresses, tandis que les
| zones plus luxuriantes que sont 'ancien
| parc urbain et les alentours du lac du
| Héron, abritent quantité d’animaux sau-
| vages, allant du gibier quadrupéde et
| savoureus, aux libellules bourdonnantes,
dont les larves carnassieres et aquatiques
régnent o ‘maitresses sur les eaux du lac.

s principaux points intéressants
de la wlle sont le lac du Héron et le parc
urbain situé au nord de la ville, jouxtés par
le musée d’art moderne. Au nord-ouest,
passées les ruines de la nationale 277, se
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Le chercheur d’os

Tapi dans I'inquiétant laboratoire qui lui sert de repaire, le scientifique travaille
sans relache. Son but : rendre a I’humanité une suprématie qu’elle n’aurait jamais
dii perdre. Son obsession : percer le secret de I’exosquelette des arthropodes. I1 est
persuadé que 'il existait un moyen de doter I’tre humain d’un exosquelette natu-
rel, alors celui-ci pourrait lutter & armes égales avec la vermine. Aujourd’hui, aprés
deux décennies d’efforts, il pense enfin étre parvenu & formuler un composé chi-
mique liquide capable de durcir I’épiderme humain comme de la pierre. Les pre
miers essais sur des plantes ayant été un succés, il lui faut maintenant passer a
I’étape suivante : synthétiser le liquide en grande quantité afin de tester la formule
sur I’étre humain. Malheureusement, le processus de synthése du composé chi-
mique est trés gourmand en calcium, et celui-ci vient 2 manquer... Quelle meilleure
source de calcium que les os ? Et quels os plus adaptés 4 une utilisation sur des
humains que ceux du squelette humain ? Le scientifique se met donc en quéte d’os
de toutes provenances, se contentant dans un premier temps de piller les anciens
cimetiéres humains, avant de comprendre qu’il faut prendre les os directemen
chez les vivants. Aprés tout, que sont quelques vies humaines au vu de I'impor-

tance capitale de sa découverte ?
Le scientifique était devenu le chercheur d*

]
trouve le stadium nord, ex-théatre des
exploits du LOSC et d’autres manifesta-
tions sportives. Au centre de la ville, le cha-
teau de Flers, rénové au début du siécle,
est mieux conservé que la plupart des [l
autres batiments. A 'ouest se trotve l'an- |
cien centre commercial Vz, tandis quau
sud s'étend la cité scientifique, ex-univer-
sité des sciences de la ville.

Un dernier point concernant les
déplacements : la ville est aussi étendue
que la densité humaine est faible. A pied
et accompagné d'un guide, il est possible
de relier les deux factions les plus éloi-
gnées de la ville, & savoir la cité scienti-
fique et les ragondins, en une journée de
marche. Sans guide, la progression labo-
rieuse et lorientation difficile doubleront
facilement cette durée.

Introduction |

\ P

L'équilibre fragile entre les fac- |
tions de Vﬂleneuve d’Ascq se trouve
aujourd’hui fortement menacé. Depuis
plus d’un mois, on retrouve dans les ruelles
sombres de la ville des cadavres humains
dont la chair est restée sur place, mais dont
les os ont été extraits du corps. Ce compor-
tement ne correspondant & aucun préda-
teur connu, les rumeurs vont bon train

0s.

quant & T'origine du tueur, que I'on sur-
nomme « le chercheur d’'os ». Certains
suspectent les bombardiers, d’autres cr:
gnent le sanglant retour du dément 4 Lori-
gine du fameux « incident ». Les huma-
| nistes du musée d’art moderne accusent
tout naturellement leurs voisins, les
«ragondins», en se basant sur le dégoit
quils leur inspirent.

Cest dans ce climat peu hospitalier
que les personnages vont arriver en ville.
Pour les amener & enquéter sur le chercheur
d’os, plusieurs options sont possibles : sils
convoitent une marchandise rare, le com-
plexe V2 la leur cédera volontiers pour peu
qu'ils débarrassent la ville du tueur. Les mar-
chands du chéteau de Flers peuvent égale-
ment les engager a cette fin, et ils ont suffi

gences d'un groupe d’aventuriers. Des per-
sonnages adaptés auront sans doute & coeur
de vouloir disculper le groupe des ragondins,

qui subit les accusations menacantes, et il est
posslble douvrir le scénario sur une attaque

n bonne et due forme des personnages :
Biis par surprise, aveuglés par les « bom-
Dardiers », les personnages perdront I'ine
ou lautre de leurs précieuses possessions et
devront, pour se venger et récupérer leur
Dien, se renseigner sur leurs agresseurs
aupreés des autres factions locales. On leur
dira sans doute que les bombardiers sont a
Torigine de la récente vague de meurtres, et
ils commenceront tout naturellement a se
pencher sur cette affaire.




Les factions

Voici une description des princi-
pales factions a I'oeuvre dans la région,
regroupant des informations qui peuvent
étre facilement enrichies ou modifiées
pour développer des communautés sus-
ceptibles d'intéresser, d’aider, d'effrayer
voire opposer une farouche résistance
aux personnages.

Le complexe V2

Localisation : ouest de la ville.
Populat]on totale : 20 personnes.

prospérité en ville. Le complexe est vaste,

organisé en deux niveaux, et truffé de
Ppiéges en tout genre.

Figure marquante : Raynier, un vieux
de la vieille a participé 2 la prise du centre
commercial vers la fin des années 2010.
Autoritaire, peu causant et dur en affaires,
il est chargé du troc avec les voyageurs de
passage — les négociations ont toujours liew
a Textérieur du complexe.

Petits secrets : cette faction est sur le
point de s'éteindre. Les réserves de matériel
constituent une véritable caverne d’Ali baba
— appareils photos intacts, eau de javel,
Dijouy, vétements, conserves et mille autres
trésors — mais ce que les autres factions igno-
rent, Clest que le complexe V2 a été frappé
par une épidémie hun am plus tét. Stirement

+ survivalist
longmc, les survivants du complexe Ve
tiennent désormais plus des orphelins
paranofaques.

Activités : repliée sur elle-méme, cette

faction vit sur les réserves du centre com- |

mercial, dans une autarcie quasi-totale, et

ce depuis plus de quinze ans. s troquent |

leurs
jouissent d’une infondée réputation de

d’origine e fléau a décimé sa
population et de que]qucs centaines d’habi-
tants, les membres du complexe ont été
réduits a une vingtaine. Paranofaques au der-
nier degré, ils refusent désormais de s'ouvrir
a d'autres factions qui pourraient repeupler
leurs rangs. Cette obstination ne peut
quaboutir a une consanguinité fatale et une
disparitirm annoncée. Les deux seuls enfants




sains du groupe ont été envoyés au stadium
pour parfaire leur éducation, ils représentent
T'unique espoir de renouvellement de la
population du complexe V.

La cité scientifique

Localisation : sud.
Population lotale : 100 personnes.
Organisation : survivalistes orphelins,
les familles s’entraident sans hiérarchie ni
véritable structure sociale.
Activités : survivre.
Figure marquante : aucune.
Petits secrets : la cité scientifique est
Tantithése du comple‘(e V2. Ses membres
ne possédent aucune richesse, mais proli-
férent, survivalistes dans I'ame, en faisant
passer leur vie avant leur famille, et leur
faml]le avant leur faction. Il existe une
grande disparité entre les familles : cer-
taines sont cultivées et hospitaliéres,
d’autres primitives et isolées. Elles vivent
de chasse et de cueillette, agrémentées
d’une agriculture balbutiante.

Le chateau de Flers

Localisation : centre.
Populahon totale : 35 personnes.

Les esthétes renaissants

“ Localisation : le musée d’art moderne.

| Population totale : 25 personnes.
Organisation : humanistes compa-
gnons, les esthetes renaissants sont divisés
en petits groupes sillonnant les routes de
France. Ceux du présent scénario ont tout
simplement décidé de s'établir définitive-
ment 4 Villeneuve d’Ascq.
Activités : les esthétes se sont donné
pour mission de sauvegarder les oeuvres
du musée et de sensibiliser leurs sem-
blables & lart. Le groupe organise périodi-
quement des expositions auxquelles les
autres factions sont invitées.
Figure marquante : le Grand Maitre de
IArt Intemporel Cosmique. Derriére ce titre
pompeux se cache le chef du groupe, un
homme d'une cinquantaine d’années, far-

« felu et arrogant, dont I'insulte favorite est «
philistins ! ». Il enseigne la peinture et la
sculpture, et s'emporte facilement quand on
discute la qualité de ses oeuvres.

| Petits secrets : le grand Maitre voue une
haine viscérale aux ragondins, qu'il consi-
dére comme des primitifs.

“ Les ragondins

parc du Héron.

istes nomades,
organisés en pemes caravanes qui sillon-
nent la région pour s’approvisionner et
vendre leurs produits.

Activités : chasse, ventc de biens consom-
mables et ‘mations.

i Poplllauon Totale - 40 personnes.
Organisation : tribu d’adaptés liés au
Symbiote,

Activités : adepte d’une vie sauvage, la
tribu cherche a s mtegrer le plus harmo-
le a I du

Figure marquante : les fréres jumeaux
Manioc et Deux-gouttes, deux redoutables
commergants, amicaux en apparence mais
sans le moindre scrupule.

Petits secrets : la faction commerce sou-
vent avec des groupes d’individus peu fré-
quentables de  passage en ville. Pillards,

possi lac
du Héron. Ainsi, les adaptés cultivent une
algue d'eau douce quils consomment tout

Comment
oérer les
bombardiers ? &%

Les bombardiers atte
quent seuls ou pars
paire. En cas d'attaque,
les personnages devront
d'abord faire un jet de
Perception contre le
résultat d'un jet de dis-
crétion des bombar-
diers : 4D. S'ils repé-
rent leurs agresseurs,
ils auront droit d'effec-
tuer une action avant
que ceux-ci n'attaquent.
Dans le cas contraire,
les bombardiers appa-
lmsscm et sovfﬂent la

en controlant sa prolifération — sans eux,
T'algue envahirait le lac et étoufferait toute
forme de vie aquatique.

Figure marquante : Cendre, le chef de la
tribu, est une jeune femme dynamique et

quimporte
Téthique pourvu que le profit soit au rendez-
vous. 1l y a deux mois, un esclavagiste de
renom fit halte en ville et les jumeaux lui
achetérent deux esclaves — mais nul ne préta
attention & un homme de petite taille qui fit
Tacquisition d'une véritable force de la ||
nature. Cest homme, c'est le chercheur d'os, |
et son nouveau comparse sera désigné
comme « le colosse » dans la suite du scé-
nario. A noter : les nomades du chiteau de
Flers sont les seuls & disposer de véhicules
motorisés, quils poun‘ont mettre & dlsp si
tion des pou

qui cherche & maintenir les siens

sur Ia jole du Symbiote. Cendre n'a pas le

mysticisme d’un chaman — I'énergie et un

solide bon sens ont chez elle remplacé les

'i transes et les rituels —, mais elle s'inscrit en
droite ligne dans la mouvance du Symbiote.

| Petits secrets : Cendre sait que les autres

factions se méfient des siens, notamment les

esthétes renaissants qui leur ont donné le

surnom de «ragondins», mais elle n’en a

cure. Elle aimait autrefois jouer sur cette

méfiance en se pexgnam le visage et en pous-

sant ses proteges A chanter des mélopées

s elle a cessé ce jeu puéril

porte ot en ville,

Gopuis quelapues années,

au visage
des personnages. P
esquiver, ceux-

alors droit @ un jet de
Réflexes a —5 contre le
résultat du jet de souffle
des bombardiers : 4D.
S'ils ratent, ils suffo-
quent, cochent une
Blessure Touché quels
que soient leurs Seuils
et sont aveuglés pen-
dant cing minutes. Siils
voient que leur pre-
miére attaque a échoué,
les bombardiers filent
sans demander leur reste.




Le dement

Cet homme, qui est a I'origine du massacre de « l'incident », est habité
| par une inextinguible haine envers les siens. Fasciné par le bombardier
et lacide, ses recherches sur les cockrails les plus dangereux lui ont
briilé la bouche et fondu la langue, le rendant hideux et incapable de
Sexprimer. Sillonnant la région en solitaire, il revint 2 Villeneuve
d’Ascq, il y a quelques années et initia quelques enfants errants a sa
technique — ce sont eux qui devinrent les premiers bombardiers.
Depuis, le dément a de nouveau quitté la ville, mais les bombardiers
ont été renforcés par la venue de trois enfants échappés du stadium. Le
dément est un tueur solitaire et psychotique que méme les bombardiers
craignent. II n'est pas censé apparaitre dans ce scénario, mais il consti-
tue une fausse piste toute trouvée. De plus, il est tout a fait possible
i que le dément ait formé des disciples dans d’autres villes de la région, et
que les personnages aient déja eu affaire 2 eux ou qu'ils en entendent

: I parler a lavenir.

Le stadium

son =nord

- Les bombardiers

I : un ancien immeuble d'ha-

L : e
Population totale : 30 personnes.
Organisation : un véritable camp mili-

aire.
Activités : trait dunion entre les
groupes disparates de la région, les mili-
taires du stadium forgent la condition
physique des jeunes de la ville, quelle que
soit leur origine, et les initient au mani
ment des armes. Chaque faction se doit
dy envoyer quelques-uns de ses enfants
en signe de confiance. Les nouveaux
membres arrivent trés jeunes et retour-
nent dans leur faction d’origine a 'age de
quinze ans, & I'issue d’une formation mar-
tiale intense dont discipline et effort sont
les maitres mots. Le stadium constituant
la seule organisation commune A toutes
les factions, exceptés les bombardiers,
son existence est donc capitale pour assu-
rer de bonnes relations entre celles-ci.
Figure marquante : Mayhar Mishour-
pan, ancien champion de boxe et comman-
dant du camp.

Petits secrets : il y a de cela quelques |
mois, trois des éléves ont déserté le campe-
ment. On pense qu'ils ont grossi les rangs
des bombardiers.

itation, a 'est delaville.

 Population totale : 15 personnes.

Organisation : adaptés, inspirés du
coléoptére capable de projeter un liquide
aveuglant 4 la face de ses prédateurs.
Activités : si I'insecte bombardier uti-
lise sa chimie comme moyen de défense,
les bombardiers humains en ont fait une
arme offensive redoutable. Rodant dans
les rues de la ville, ils agressent les pas-
sants isolés, leur crachent au visage un
liquide aveuglant et détroussent les vic-
times ainsi réduites a I'impuissance.
L'aveuglement n’est heureusement que
temporaire.

Figure marquante
encadré.
Petits secrets

: le dément — voir

a substance que projet-

| tent les bombardiers, bien moins corrosive

que celles utilisées par le dément, est extra-
ite du corps d'une autre espéce de coléoptére
de la famille des cantharides dont ils collec-

| tent des spécimens sur les fleurs au prin-

temps et en été. La substance est nommée la
cantharidine, et peut étre identifiée par un
| personnage ayant de bonnes connaissances
en chimie ou en entomologie.
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L’enquéte |

Voici différentes pistes auxquelles
les personnages pourront s'intéresser pour |
commencer leur enquéte :

Questions d’usage. Les nouvelles
concernant le tuéur vont vite, et les per-
sonnages devraient étre en mesure de
collecter les informations suivantes sans
trop de difficultés, moyennant quelques
jets de Persuasion ou de Psychologie. Le

tueur a déja frappé onze fois en Tespace

Bone Collector

Lusine. Les personnages voudront peut-

étre explorer I'usine pharmaceutique qui
fut brievement remise en marche entre
2021 et 2023. De nombreux habitants sont
persuadés que le site est hanté depuis I'in-
| cident. L'endroit est effectivement lugubre :
Tusine regroupe plusieurs batiments aux
murs gris et au plafond de téles. Deux
épaves de transporteurs poids lourds sont
v-is:bles A l'entrée de ce qui ressemble a un
batiment de stockage. Un des batiments
ne contient que des bureaux sans intérét
notable, mais les deux derniers renfer-
ment tout le nécessaire 4 la production de

D

d’un mois. Deux des cadavres décou
Wont pu étre identifiés. La plupart des
victimes étaient des chasseurs qui cher-
chaient du gibier dans les ruines de la
ville. Sur les neuf cadavres identifiés,
quatre vivaient 4 la cité scientifique, deus
au chateau de Flers, un deux faisait par-
tie des esthétes renaissants et le dernier
était un instructeur du stadium. Le «
chercheur d'os » ne semble pas avoir de
préférence de sexe ou d’age pour choisir
ses victimes.

Scéne de crime. Les personnages peu-
vent demander a étre conduits sur le lieu
ol la derniére victime a été retrouvée. A
"ouest de la ville, dans une bicoque
moitié écroulée, ils trouveront une mare
de sang en partie asséchée au centre de
laquelle git un corps, ou plutdt un amas
de chair sans téte. L'odeur est pestilen-
tielle et les insectes nécrophages ont
commencé leur travail d’assainissement.
Un scientifique bénéficiant d’un micro-
scope et de solides connaissances en
entomologie pourra identifier les larves
de diptéres qui ont déja commencé a ron-
ger le corps, et ainsi déterminer la dale
approximative du crime : il y a environ 5
jours. Aucune trace de lutte nest v!slble
dans la maison.

En observant le cadavre, on peut
apercevoir que les os principaux du
corps ont été minutieusement retirés —
colonne vertébrale, bassin, os des bras et
des jambes, cotes, seuls les pieds et les
mains ont été épargnées. La téte est man-
quante. La chair et les organes internes
sont toujours présents, et aucune trace de
blessure autre que celles causées par la
dissection n’est détectable sur le cadavre.

elui qui a désossé le corps a travaillé

avec une grande dextérité, sans doute au
couteau ou 4 la scie.

outils rouillées, reliées par une chaine de
tapis roulants, jettent leurs longues
ombres sur le sol poussiéreux. Un groupe
, électrogéne encore en bon état trone dans
un coin du batiment. Si on I'abreuve de
, carburant, des lampes se mettront & gré-
siller, éclairant une zone particuliére du
batiment et encombrée d'un bazar de petit
chimiste — récipients divers, bidons reliés
par des tuyaux souples formant un alam-
bic improvisé, centrifugeuse en état de
marche, pipettes et autres ustensiles
variés. Sur une table de travail, on peut
trouver quelques feuilles griffonnées de
ormules incompréhensibles. De plus,

54\ dans des bidons remplis de terre,

| d'étranges plantes rampent sur le sol ou

 grimpent aux parois. Elles sont d'une
blancheur cadavérique et d’une rigidité
stupéfiante. On dirait... de l'os. Cet
étrange laboratoire ne semble plus avoir
été utilisé depuis un certain temps. En
réalité, le chercheur d'os a résidé ici pen-
dant des années, poursuivant ses expé-
riences et obtenant ses premiers succés
avec les plantes. 1l a déménagé il y a
quelques mois, dans un aceés de paranoia,
et emmené toutes ses notes et produits
importants. 11 a méme laissé une petite
surprise aux curieux qui viendraient foui-
ner dans ses affaires. Si on ouvre la petite
armoire qui surplombe la table de travail,
une bouteille en verre en tombera, et si
elle n'est pas rattrapée a temps, grace a un
jet de Réflexes réussi contre une Difficulté
de 20, elle se brisera sur la tdble, entrai-
nant une explosion aux conséquences
désagréables : tympans endommagés et
couptires profondes dues aux bris de
verre, qui affligeront les individus pré-
sents dans un rayon de 5 métres d’'un
malus de -1D 4 tous les jets de Perception
pendant 12 heures, ainsi qu'une Blessure
Touché, quels que soient leurs Seuils.

L’antenne ¢!
En plus de ces factions,s,
une poignée d’huma-4+
nistes volontaires a
décidé de faire revivi &é
l'antenne hertzienne de
la ville. Cet imposant
édifice de 130 métres de
haut est situé tout au
nord de la ville. Si ses
habitants ne sont pas
décrits, cest parce que
les personnages n'au-
ront pas le loisir de sen
faire des amis...




Action !

Voici, dans Tordre chronologique,
les événements qui sont censés se dérouler
aprés Parrivée des personnages en ville.
Bien entendu, les actions des personnages
peuvent modifier la trame pré-établic.

Massacre a 'antenne

Cela faisait longtemps que les habitants
de I'antenne hertzienne n’avaient plus
donné de nouvelles. Et pour cause, on
vient de les découvrir, massacrés sur le
lieu méme ou ils travaillaient. Ceux qui
les ont découverts — peut-étre les person-
nages — sont tombés sur une véritable
scéne de boucherie : leurs corps désos-
sés gisent dans une quantité invraisem-
blable de sang. Quelques différences sont
notables par rapport aux autres crimes
du chercheur d’os. Des traces de violence
sont visibles dans la piéce ou les corps
sont réunis — vitres brisées, meubles ren-

versés, etc. — et les chairs semblent atta-
quées, comme brilées a lacide par
endroits. De plus, il y a 1a six cadavres,
alors que cette faction était composée de
sept hommes. L'un d’eux a survécu au
massacre et se terre dans un immeuble
du voisinage. Blessé, en état de choc, il
n’a rien mangé depuis cing jours et se
révélera extrémement faible. S'il est
découvert, il faudra user de psychologie
et de beaucoup, beaucoup de patience
pour parvenir 4 lui soutirer des bribes de
ce quil avu.

Le chercheur d’os, rendu audacieux par
ses succds antérieurs, a décidé de changer
de tactique pour cette attaque. Une fois le
garde neutralisé par son comparse, il a
lancé une bombe artisanale dans la piéce
o les hommes s'étaient réunis pour man-
ger. Il ne restait plus qu'a achever les sur-
vivants  Iarme blanche, ce dont son
comparse se chargea sans s'apercevoir
ie l'un des blessés était parvenu &




Vengeance aveugle
Pour les esthétes renaissants et leur chef,
le Grand Maitre de I'Art Intemporel Cos-
mique, il est parfaitement clair que les
adaptés sont a Vorigine du massacre de
Pantenne hertzienne — qui d’autre pour-
rait vouloir tuer ces hommes au noble
dessein humaniste ? N'oublions pas que
les ragondins, étrangement, nont eu a
déplorer aucune victime dans leur tribu
depuis le début des meurtres, et que les
traces d'acide découvertes sur le lieu du
massacre accusent les bombardiers.
Comme nul ne sait ot se trouve le quar-
tier général des bombardiers, ce sont fort
logiquement les ragondins qui vont trin-
quer. Seulement voila, les ragondins sont
plus nombreux que les esthétes.

Le Grand Maitre a donc opté pour un
moyen lache mais efficace : le feu. Pro-
fitant d'un vent favorable, ses hommes
vont déclencher un incendie a proximité
du siége de la tribu. Erreur tactique,
étant donné que les abris des ragondins
sont essentiellement souterrains, et
donc 4 l'abri du feu. De plus, la proxi-
mité de I'eau du lac leur permettra de
rapidement réduire la menace a néant.
Cependant, I'évé

Prise d’otages
En réaction 4 l'enlévement de I'un des
leurs, les membres du complexe V2 vont
sortir de leur taniére et une dizaine d’entre
eux va demander des comptes aux autres
factions. Fideles a leur paranoia coutu-
miere, ils se méfieront de tout le monde et,
beaucoup plus génant, viendront lourde-
ment armés — armes de poing, fusils d’as-
saut, grenades, de quoi faire un carnage en
rcgle. Pour commencer, ils iront directement
au stadium pour demander des explica-
tions. S'ils ne les jugent pas satisfaisantes,
ils prendront une mesure drastique : la
prise en otage de tout le stadium. Avec leur
armement, ils n'auront aucun mal, et ils
r’hésiteront pas se montrer violents.
L’annonce qu'une quarantaine de jeunes
issus de toutes les factions se trouve désor-
mais sous la coupe des membres du com-

. plexe V2 fera leffet d’une bombe dans la

ville. Toutes les factions se manifesteront

pour demander la libération des leurs,
mais les ravisseurs resteront inflexibles :
ils ne partiront qu'une fois leur enfant res-
titué. Dés lors, la situation va s'envenimer
entre les factions, chacun accusant l'autre
sans preuves tangibles, ce qui donnera aux

courroucer Cendre qui, en compagme de
ses meilleurs guerriers, va rendre une
petite visite au musée pour leur deman-
der des explications. Les esthétes nie- |
ront étre a lorigine de l'incendie, les
menaces et noms d’oiseaux §'échange-
ront au cours d’un échange animé, et si
personne ne vient jouer les médiateurs,
ces deux factions risquent d’étre en
conflit jusqua la fin du scénario — voire
dentrer en guerre ouverte.

L’enlévement

L'affaire du chercheur d’os prend une
tournure nouvelle quand on apprend
que deux des jeunes hommes entrainés
au stadium ont été enlevés pendant la
nuit, alors qu’ils montaient la garde. Le
fait que l'on ne retrouve nulle trace des
corps dans les environs laissera suppo-
ser que les victimes auront été enlevées
et non tuées cette fois-ci. Cette nouvelle
est particulierement difficile a encaisser
pour le complexe V2, car l'un des kid-
nappés appartenait a cette faction, et
lorsqu'on sait le prix qu'ils attachent
aux rares enfants sains qui naissent au
sein de leur communauté, on imagine
sans mal leur réaction..

—en leur qualité d'étrangers —

! une bonne occasion de se mettre en valeur

| pour calmer le jeu. Cette phase de prise

| dlotages peut étre rallongée et compliquée
 par plusieurs événements susceptibles de
dégénérer : tentative de libération des
otages par la force, coup d’éclat, tentative
d’évasion de I'intérieur, etc.

Vieille connaissance
Cet événement optionnel gagnera & n'étre
mis en scéne qu'aprés une visite a l'an-
cienne usine pharmaceutique. Un matin,
un homme viendra  la rencontre des per-
sonnages. 1 dira s'appeler Batik et se pré-
sentera comme étant un ancien employé de
T'usine pharmaceutique de la ville, Rescapé
de « Tincident », il a ensuite rejoint la cité
scientifique of il a fondé une famille. 11
vient voir les personnages pour leur parler
| d'un de ses anciens collégues, un nommé
| Jean Laroche, passionné de chimie et fas-
ciné par la notion d'exosquelette. Il y a pres
de dix ans que Batik ne I'a plus v, et il était
persuadé de sa mort jusqu'a ce quil ait vent
de la découverte dans I'ancienne usine, d'un
Taboratoire artisanal qui ressemblerait tout
a fait a son style. Rien ne prouve que le
chercheur d'os et Jean Laroche soient la
méme personne, mais Batik tient néan-
moins a partager cette information avec les

Si le colosse est mis en’
présence de Cendre, il

rappelle la « femme de
laphoto ». Il sera alors
possible de le persuader
de retourner la ou il
vivait avant son arres-
tation, et de progresser
Jusqu'au repaire du
véritable  chercheur
d'os. Bien s, sil y a
une femme parmi les
personnages, cest a elle
que sintéressera le
colosse.



Conseils de
maitrise

Prenez votre temps
+4 pour poser l'ambiance
‘pesante qui régne dans
* cette ville. Aucune des
factions n’est fonciére-
ment mauvaise, mais
toutes ont un petit coté
inquiétant. Commencez
Tenquéte  lentement
pour augmenter gra-
duellement le rythme et
Uintensité des événe-
ments jusqu’a Uaffron-
tement final. Ne facil
tez pas la tache a vos
Jjoueurs, mais récom-
pensez leurs initiatives
il faut qu'ils aient la
possibilité d’influencer
Ie cours des événe-
ts. Enfin, jouez sur
L _/stere et le flou qui
ulement le
tueur, mais égalemenr
les bombardiers, le
dément, les ragondins
et certaines familles de
la cité scientifique.

personnages. Si on lui demande ofl cet
homme pourrait se trouver actuellement,
Batik se souviendra que Jean lui parlait
souvent des endroits de la ville qui rece-
lalent encore du matériel de chimie... Peut-
dans I'un d’entre eux ?

droits & explorer dans la cité. L'un deux est
e repaire actuel du chercheur dos. il arri-
vent jusqu'a cet ancien laboratoire, Vassaut
final pourra alors commencer...

Le pidge

Dans l'urgence qui les pousse désormais &
démasquer le chercheur d’os, certains habi-
tants auront l'idée de tendre un piége au
tueur. Il s'agit d'utiliser un appat, un
homme effectuant seul un parcours noc-
turne précis dans la ville, tandis que des '
hommes armés se tiendront postés a cer-
tains points de son itinéraire, préts a inter-
venir en cas d'attaque. Une fois mis en
place, le piége peut avoir deux résultats :
Attirer un bombardier. Dans ce cas, les
intervenants maitriseront I'agresseur et
Tinterrogeront sur le champ, n’hésitant pas
4 employer la violence pour lui faire avouer
ce qu’ils veulent entendre. Si 'emplace-
ment de 'immeuble des bombardiers est
dévoilé, son assaut aura lieu le lendemain.
Attirer le colosse. Cet homme au phy- |

sique impressionnant n'est qu'un attardé -

mental, acheté au vendeur d’esclaves par
le chercheur d'os. Une intervention
prompte et musclée des observateurs per-
mettra d’éviter le pire et de maitriser le
colosse, non sans mal, mais l'interroga-
toire qui suivra tournera court. Le colosse
ne semble ni comprendre les questions, ni
capable de s'exprimer correctement.
Aprés cette capture, les habitants pense-
ront que le régne du chercheur d’os est
terminé, mais au terme de quelques jours
de liesse, une nouvelle victime sera
retrouvée désossée. Cette fois, le cher-
cheur d’os s’est décidé a agir seul.

Assaut final

Quiils soient arrivés 1a en suivantle |
colosse, en se fiant 4 la liste de Batik ou par |
tout autre moyen, les personnages finiront |
6t ou tard par arriver en vue du repaire du
chercheur d’os. Instant solennel. Devant
eux se dresse un ancien laboratoire médical
désatfecté de l'est de la ville, proche de
Timmeuble ol vivent les bombardiers. 11
posséde deux étages, et une lumiére bla-

nnages auront alors une liste d'en-

farde émane d’'une fenétre du second. Le
laboratoire est entouré d’'une mare peu
profonde, dans laquelle il faut se mouiller
jusqu'aux cuisses si Lon veut progresser. Si
\ le colosse n’a pas été neutralisé, il montera
la garde au rez-de-chaussée et attaquera
tout intrus 4 mains nues.
Le rez-de-chaussée est partielle-

ment inondé, et d'étranges plantes ossifiées
— semblables a celles de I'usine pharmaceu-
tique — sont visibles un peu partout. Lesca-
lier qui méne au premier étage est piégé
une bombe chimique artisanale explosera
si I'un des personnages a le malheur de bri-
ser le cordon tendu en travers d’une des
marches — pour découvrir le cordon, jet de
Perception contre une Difficulté de 20,
suivi d’un jet de Réflexes contre une Diffi-
culté de 20 pour bondir hors de portée de
Texplosion, qui inflige 2D de dommages de
. type feu a tous les individus présents dans
un rayon de 5 métres.
Au premier étage, en plus d’un

brac de chimie et d’'une grande
variété de livres épais, on peut voir un lit
! sur lequel est attaché un jeune homme au
torse nu. Son rythme cardiaque est lent,
sa respiration difficile, et son corps est
dur comme du bois. Ses bras portent des
 traces de piqire, et il n’y aura rien a faire
I pour le sortir du profond coma dans
!lequel il est plongé.
Des bruits de monologue émanent

de I'étage supérieur. Lescalier qui y méne
nest pas piégé, et si les personnages ont
I'audace de sy aventurer, ils découvriront
le chercheur d’os en pleine activité dans la
piéce principale. Affairé devant un impro-
bable assemblage de tubes, alambics et
éprouvette fumantes, le petit homme
semble étre en train de distiller un mysté-
rieux liquide incolore. Dans un coin de la
piéce, on peut voir des.os frais, sans doute
les restes de sa derniére victime. Un fau-
teuil trone au centre de la piéce, sur lequel
est attaché et baillonné un autre jeune
homme, bien réveillé et au regard complé-
tement terrorisé. Il sagit du fils du com-
plexe V2, enlevé avec son compagnon par
le chercheur d’os. A ce moment précis, le

| maniaque est extatique, car Pheure de
| vérité est enfin arrivée : il va pouvoir tes-
ter sa formule sur I'étre humain ! Le

| cobaye du premier étage n’ayant pas
| donné de résultats trés satisfaisants, il a

| rectifié le dosage et s'appréte a I injecter &
| son second cobaye, a 'aide d'une seringue
remplie 4 la main. 11 est plus que temps
dintervenir... Le chercheur d'os nest pas
dangereux en lui-méme et devrait étre

o
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maitrisé sans probléme, mais attention &
ne pas se faire injecter le produit ! Un
personnage qui subirait cette mésaven-
ture verrait la partie du corps touchée se
rigidifier de fagon permanente, causant la
perte définitive de 1D en Précision, Agilité |
ou Force, voire les trois selon la zone tou-
chée — 4 vous de déterminer laquelle, en
fonction du résultat du jet d’attaque du
chercheur d'os : 1D de perte dans une de
ces Caractéristiques par tranche de 5
points de mieux que le résultat du jet
d’esquive du persunnage pour un maxi-
mum de trois C Siles per-

exéeuter ses plans et ses proies. Clest un
marchand d’esclaves ayant fait escale en
|| ville qui lui fournit cet outil, en lui cédant
un véritable colosse du nom de Marek
contre quelques produits chimiques. L'in-
tellect de Marek est trés limité, et il ne
montre d'intérét que pour une photo par-
ticuliére représentant une femme. L'escla-
vagiste a remis cette photo au chercheur
d’os, garantissant ainsi I'obéissance de
Lesclave & son nouveau maitre. Depuis,
Marek s’est avéré étre I'exécuteur idéal :
ne comprenant que les ordres simples et

sonnages n'ont pas été suffisamment dis-
crets avant d'arriver au deuxiéme étage, le
chercheur d'os les attendra et les recevra
en leur jetant divers produits chimiques
corrosifs au visage.

En fin de compte, les personnages
devraient étre capable de tuer ou de captu-
rer le chercheur d'os, tout en évitant la
mort du second cobaye — le premier étant
malheureusement appelé 4 mourir le len-
demain, quels que soient les efforts entre- "
pris. Ils seront chaleureusement félicités
par la ville entiére, autant pour leur exploit
que pour avoir évité aux factions de s'en-
tretuer. Gageons que rien ou presque ne '
leur sera refusé s'ils font des demandes de |
matériel ou d'informations aux habitants.
Le chercheur d'os sera vraisemblablement
exécuté, et cest sans doute une erreur, car
un tel cerveau aurait pu rendre de fiers ser-
vices a la ville...

Jean Laroche

Avant d’entamer sa carriére de
charognard dément, le chercheur d’os
s'appelait Jean Laroche et nétait qu'un
jeune chimiste travaillant  l'usine phar-
maceutique de Villeneuve d’Ascq. Apres
T'incident, il dut se plier au boycott du site
désormais maudit, mais parvint, au fil des
années, a collecter suffisamment de maté
riel pour recommencer la chimie expér
mentale, en solitaire cette fois. A cette |
époque, il fréquentait encore certains de I
ses anciens collégues rescapés, échan- |
geant avec eux ses théories, mais il finit
par s'isoler complétement pour s'adonner J
4 son obsession.

Le chercheur d’os n’a rien d’'un
tueur. A vrai dire, ni son physique fragile
ni son tempérament prudent voire peu-
reux ne le rendent redoutable. 11 avait
donc besoin d’'une main impitoyable pour

les sans peur ni scrupules, il
donne des ailes au chercheur d'os, plus
téméraire & chacune de leurs sorties
macabres... Le modus operandi du tan-
dem tueur est trés simple. La chasse com-
mence au crépuscule et, une fois la proie
repérée, Marek est envoyé faire le sale
boulot, & mains nues ou au couteau, tan-
dis que le chercheur d’os reste tapi dans
Tombre pour surveiller les alentours. Une
fois la besogne accomplie, le corps est
trainé jusqu’a un coin sombre on il est
prestement désossé par Laroche. Seuls les
os les plus importants sont prélevés, ainsi
que la téte, que les deux hommes trans-
portent ensuite jusqu’a leur repaire.

! Le chercheur d’os

Profil : chimiste dérangé

Penchant : charognard

Réputation : 20

Seuils de blessure : 4/6/8
Caractéristiques : toutes les Caractéris-
tiques a 2D sauf Agxllte, Précision et Per-
ception 4 3D, Volonté & 4D et Connais-
sance & 5D.

Spécialités : Chimie (Expert), Bricolage
(Expert), Discrétion (Confirmé) et Electri-
cité (Débutant).

Marek

rofil : exécuteur
Penchanl : attardé mental
Seuils de blessure :7/9/10
Caractéristiques : toutes les Caractéris-
tiques & 2D sauf Agilité 4 3D, Force et
Santé a 5D, Connaissance, Volonté et Psy-
chologie & 1D.
Spécialités : Combat & mains nues
(Expert) et Armes tranchantes (Confirmé).
Marek est insensible 4 la peur et 4 toute
forme de manipulation mentale, sauf si elle
aun rapport avec la «femme de la photo».
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Sribles et  pesantes,
" méme pour le monde de
Vermine.  Paralléle-

ment, bien qu'il n’y ait
que peu de combats, la
violence est trés pré-
sente, notamment celle
exercée par lappareil
politique de la cité. Sui-
vant la fagon dont vous
installerez lambiance a
votre table, certaines de
ses atrocités pourront
trés bien se faire l'écho
des pires moments de
notre histoire. Cepen-
dant, tous les joueurs
ne supportant pas une
telle atmosphere, c'est &
vous quil appartiendra
de savoir jusquot ne
pas _aller. Connaissez
vos joueurs.

«A chaque proie son prédateur, chaque
espéce son fléau, chaque vie son déclin.»
~Chzman.

Ce scénario est prévu pour des
meneurs de jeu de Niveau 3, mais il peut
étre joué par des meneurs de Niveau 2
moyennant une préparation des événe-
ments-clés et des interventions des deux
intervenants majeurs, que sont le Cardi-
nal Séverin et Bernadette II. Il ne consti-
tue en rien une introduction au jeu, et il
est trés important de le réserver 4 un
groupe de personnages déja dotés d’un
minimum d’expérience, & méme d’appré-
cier I'absence de vermine et de s'intéres-
ser  la résurgence de concepts politiques

Peste ! ..

Le Sud-ouest et

| les Pyrenees

Comme pratiquement tout le reste
de I'Europe, le Sud-ouest de la France a été
profondément chamboulé par Iarrivée de
la vermine et le déclin de 'humanité. Bor-
dée par I'immense marécage qu'était autre-
fois le littoral Atlantique au Nord-ouest, et
séparée de Iocéan de pierre par les Pyré-
nées au Sud, cette région doit son évolution
essentiellement & deux choses : la foi et la
montagne. L'une comme lautre ont attiré
de nombreuses personnes qui pensaient y
trouver refuge, mais, dans les deux cas,
Tespoir céda souvent la place aux pires

Aujourd’hui, toute la région

dans cet trouble. De
méme, le choix moral proposé  la fin du
scénario nen sera que plus intéressant
s'il s'adresse & un groupe ayant séjourné
un certain temps dans la ville et capable
dapprécier la valeur d'une vie humaine
dans cet univers.

Synopsis

Les personnages se retrouvent pris
au piege d'une cité en pleine épidémie de
peste. Aprés s'étre demandé a quelle sauce
ils vont étre mangés, ils seront tour a tour
abordés, menacés puis soudoyés par les
nombreuses factions qui s’affrontent au
sein de la ville, et devront mesurer les
conséquences de leurs moindres actes,
faute de quoi ils pourront provoquer un
massacre ou faire tomber 'une des plus
grosses communautés d’Europe aux mains
dela vermine...

Avant d’entrer de plain-pied dans
T'aventure, ce scénario propose une des-
cription dela région Sud-Ouest, de Tou-
louse et de Lourdes, ol vont se dérouler
les présents événements. Les informa-
tions qui suivent sont présentées de
facon & constituer une ressource géogra-
phique, une matiére premiére utilisable
et réutilisable a volonté hors du cadre de |
ce scénario.

' vit autour de deux poles principaux : Tou-
louse et la cité de la Papesse.

Toulouse

Incontournable et rayonnante
u avant 'arrivée de la vermine, Toulouse a
* payé le prix fort pour les excés de ses habi-
| tants. La quasi-totalité de la ville est désor-
mais livrée aux insectes, et rares sont les
survivants qui osent encore y pénétrer. La
majorité des habitants se sont réfugiés en
périphérie, a proximité des anciens com-
plexes industriels ot ils bénéficient a la fois
de grandes quantités de machines-outils et
de matériel, mais aussi de territoires beau-
coup plus faciles & sécuriser. Cependant,
ces friches industrielles étant éparpillées
tout autour de I'ancienne agglomération, la
communication entre les différentes com-
munautés n'est pas aisée. Toulouse est
donc plus un conglomérat de petites com-
munautés essayant de faire de leur mieux
qu'un réel bastion humain.

Mais les choses sont en train d'évo-
| luer & grand pas, et des voix commencent &
s'élever pour unir toutes ces tribus de sur-

| vivants sous une seule banniére. Les plus

| avancées ont méme réussi a remettre par-
| tillement en service quelques vieux avions
| pour rompre leur isolement. La rumeur
| S’est vite emparée de cette histoire et les

premiéres vagues de curieux commencent &
arriver  Toulouse.




La cité de la Papesse et
ses satellites |
|

A T'opposé, la cité papale est loin |
diétre sur le déclin : il Sagit d'une des

ste. rares sociétés humaines a s’étre dévelop-
té pée depuis les premicrs exodes massifs.
- de Bitie sur les ruines de Lourdes, elle doit
Sor- cet essor au flot incessant de plerins
tre- venus se réfugier dans la foi. Cette popula-
et tion nouvelle, préte a tout pour son coin de
ré- paradis, est une véritable manne et le
ion conseil des cardinaux a bien compris com-
tla ‘ment tirer parti.
tiré
ity Ainsi, presque naturellement, la
cas, communauté a commencé 4 s'étendre et &
ires occuper une zone de plus en plus impor- '
ion tante, n’hésitant pas a utiliser la force si
ou- nécessaire. Ne pouvant toutefois prendre
le risque de trop grossir sans s'exposer &
la vermine, les cardinaux ont rapidement
décidé de créer des communautés «satel-
lites». 11 s’agit de groupes plus réduits, !
se placés a certains points stratégiques dis-
tants mais vitaux pour la cité. La pre-
miére, la plus importante et la plus éloi-
nte gnée de ces communautés, est située sur « fy;
e a les anciennes exploitations de gaz naturel |
abi- de Lacq, a environ 75 km de Lourdes. !
Sor- Deux autres, plus proches d’avant-postes
les militaires que de réelles communautés
Ta organisées, surveillent les restes de
s en Tarbes et de Pau.
m-
fois Limpact de la cité de la Papesse
set est tel qu'elle influence — d'une fagon ou
au- d’une autre — la quasi-totalité des autres
mt, communautés de la région. Certaines s’y
ées opposent tant bien que mal ou vivent de
), la ses miettes, alors que d’autres collabo-
sm- rent avec elle. En général, ces dernicres
est subissent des contraintes tellement |
om- fortes quelles en deviennent presque des |
eux satellites.

Les autres communautés :

nta i |
iy les plaines ‘
lus ; T |
i De simples satellites, Cest notam- |
4t ment ce que Pon pourrait croire des «Eus-

i kadiens». Ces hommes et femmes vivent

e sur les quelques kilométres du littoral l
ey atlantique & ne pas avoir été transformés |

en marais. Farouchement attachés a leur
indépendance et a leur langue, ils semblent
passer Iessentiel de leur temps a pécher et

4 s'assurer que les horreurs qui vivent dans

les marécages n'en sortent pas. Pour sur-
vivre et acquérir ce quil leur manque, ils
envoient réguliérement des caravanes
chargées de poissons vers la cité de la
Papesse, en faisant bien attention de ne
pas provoquer ses envies de conquétes.

A Tinverse, de nombreuses
bandes de pillards vivent en marge de la
et tentent de s'attaquer aux pélerins
peu nombreux ou aux citadins qui s’éloi-
gneraient un peu trop de la communauté.
Parmi les bandes les plus craintes, les
«Autobahn babies» ont établi leur terrain
de chasse sur le tracé de I'autoroute A64
qui reliait autrefois Toulouse a Bayonne.
Les groupes de peélerins souhaitant
gagner la cité de la Papesse n’ont plus
guére comme choix que de prendre l'au-

o,

| toroute et de risquer de tomber sur des

pillards, ou de s'en écarter et d'affronter
la vermine. Conscients de ce probléme,
de plus en plus de voyageurs ne se dépla-
cent plus quen groupes et dans des
convois lourdement armés.

L'autre bande la plus crainte des
habitants de la cité — et avec laquelle on
it peur aux enfants — est celle des
«Maraudeurs». Ce groupe, mené par un
certain Trésor, semble vouer une haine

 tenace aux enfants et s'est fait une spécia-

lité de kidnapper ou d’abattre tous ceux qui
prennent le risque de s'éloigner trop des
murs de la cité. Cet acharnement dure
depuis quelques mois et aucune justifica-
tion n’a jamais été donnée.

Les autres communautés
la montagne

Les communautés de haute mon-
tagne sont confrontées 2 un quotidien
bien différent. Elles ont fait le choix de
vivre en altitude, 1a on le climat les pro-
tege de la vermine — et pour certains, de
| la cité de la Papesse — mais od tous les
petits problémes deviennent vite insur-
montables. L'hiver, toutes ces commu-
nautés vivent en quasi-autarcie et celles
qui nont pas pu ou su s’organiser ris-
quent de ne jamais voir le printemps.

Le Blocus est un de ces groupe-
ments humains situés au milieu de Ia mon-
tagne. Fondé par Karl, un survivant du sac
de Tarbes par les troupes de la cité papale, il
S'agit dune véritable forteresse e barricades




Zimplication

es
personnages

il ne fait aucun doute
¥ que les aventuriers
- trouveront leur intérét
dans écheveau poli-
tique et religieus, reste
a définir les motiva-
tions qui vont les pous-
ser jusqu'a la cité de la
Papesse. Aucune piste
d’introduction n’est ici
proposée, car ce scéna-
rio conviendra davan-
tage a un groupe indé-
pendant, mu par ses
propres décisions, ce
qui nécessitera un tra-
vail de préparation en
amont de la part du
meneur de jeu. A moins
de venir «en touristes»
dans la région, les per-
sonnages y seront cer-
tainement envoyés par
quelqu'un, commandi-
tés pour obtenir des
informations, assassi-
ner un responsable, ali-
menter un foyer de
révolte... Autant de
pistes qu'il conviendra
de développer plusieurs
aventures en amont,
pour exploiter pleine-
ment le potentiel poli-
tique de ce décor.

et de fortifications en matériaux de récupéra-
tion. Construite dans un défilé sur la princi-
pale voie d'accés depuis la cité et aidée par les
différentes communautés montagnardes qui
craignent presque autant cette derniére que
1a vermine, elle joue le role de rempart entre
la plaine et la montagne. Virtuellement

|

imprenable, du moins sans subir des pertes
effroyables, clle est le point de départ du
«Train» et le refuge de tous ceux qui fuient
les plaines. Par contre, la place y est chére et
passée Ihospitalité de trois jours, les étran-
gers ont intérét a savoir montrer ce qu'ils
peuvent apporter a la communauté.
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Le Train est un petit groupe semi-
nomade initialement basé au Blocus.
Constitué d’une dizaine de véhicules divers
savamment modifiés, renforcés, reliés entre
eux puis posés sur leurs jantes, il emprunte
les anciennes voies ferrées de montagne qui |
avaient été abandonnées depuis la seconde
guerre mondiale. Ce convoi est assez lour-
dement armé — les véhicules a chaque
extrémité sont munis de lames de chasses-
neiges, et ceux qui les suivent directement
sont des anciennes jeeps munis de
mitrailleuses qui n'ont éncore jamais eu a
faire feu —, mais il s'agit davantage de
décourager les quelques inconscients que
d'un besoin réel. Le Train fait le lien entre
les diverses communautés de haute mon-
tagne et toutes ont besoin de lui pour
rompre leur isolement. Ses membres, qui se
font appeler « I'équipage », sont recus
partout comme des rois et ont plus souvent
a lutter contre le froid et les ennuis méca-
niques que contre qui que ce soit.

Le Pic est une autre communauté
des Pyrénées. Si la communauté existe, elle
est une légende, une sorte d’eldorado pour
tous ceux de la plaine. On y raconte que
sur I'une des plus hautes montagnes, celle
que I'on reconnait & I'antenne héritée d'une
ancienne station scientifique sur son som- |
met, une véritable petite ville aufait vu le
jour. Des savants y aurait créé un paradis
artificiel avec tout les apports de la science
du début des années 2000 : électricité,
chauffage, loisirs, musique... Cette légende
est en grande partie vraie, mais bien
entendu, I'endroit est beaucoup moins
paradisiaque que ne veulent bien le croire
les gens den bas.

La cite de la Papesse

Comme la plupart des concentra-
tions urbaines du début du 3¢ millénaire,
Lourdes a subi de plein fouet l'arrivée de
la vermine. En 2019, la plupart de la
population s’enfuit suite a une attaque |
massive de fourmis géantes, bien décidées
a régner sur leur nouveau territoire. Les
nombreuses forces armées situées 2 une [’

trentaine de kilométres interviennent
pour tenter d’enrayer 'invasion. 11 s’en
suit un combat sans pitié pour la recon-
quéte du sanctuaire : 'armée n'hésita pas

 des villes alentour,

4 bombarder lourdement certains quar-
tiers condamnés de la ville pour affaiblir
son ennemi. Le résultat ne se fit pas
attendre : la fourmiliére fut détruite,
ainsi qu'une bonne partie de la ville...

Histoire

Ces affrontements et la volonté
fanatique du commandant Dubord de
préserver le sanctuaire eurent bien
d’autres conséquences. Dubord décida de
laisser en permanence ce qui restait de sa
division sur place et il refusa de bouger
quand la vermine s'empara graduellement

y compris de celle &
laquelle il avait été affectée avant de venir
défendre Lourdes.

Malgré — ou grace 4 — la victoire
militaire, la population quitta massivement
laville et grossit les colonnes de réfugiés
sur les routes. Dés le début des années
2020, il ne reste plus que la division
Dubord, quelques ecclésiastiques  I'abri
dans le sanctuaire et quelques centaines de

! survivants tentant malgré tout de rester

sur place, alors que la nature reprend

! ostensiblement sa place dans la ville.
* Parmi ceux-ci, certains s'adaptent tant

bien que mal aux nouvelles conditions de

vie et trouvent refuge sous terre, dans le
formidable labyrinthe formé par les égouts
de la ville ct les galeries de P'ancienne four-
miliére. Un groupe dans le groupe com-
mence méme 4 suivre un chaman et & imi-
ter le mode de fonctionnement des
insectes. La réponse ne se fait pas attendre,
et, d’'un commun accord, les militaires et

et déclarent publiquement que tous les
chamans connaitront le méme sort.

En 2025, Dubord, appartenant a
un corps d’armée qui n’existe plus depuis
longtemps et ayant de plus en plus de mal
a assurer la logistique et le renouvelle-
ment de ses troupes, voit son autorité
contestée par les religieux. Ceux-ci, une
fois la menace de la vermine atténuée,
recommencent 4 prendre en main le des-
tin de la ville et I'esprit de ses habitants...
y compris parmi les propres troupes du
commandant. Excédé et incapable d'ac-
cepter de ne plus maitriser les choses, il
force alors I'évéque autoproclamé de
Lourdes a 'ordonner prétre.




La peste

Chez Phomme, la peste prend trois formes les : bubonique (infl ion des

glions), pulmonaire (problémes respiratoires) et septicémique (pmblemes cérébraux et hemor»
ragies). Toutes ces formes impliquent des symptomes communs peu ragoutants : fievre, fris-
sons, maux de téte, nausées, douleurs, diarrhée ou ée par
les expectorations chez Phomme et les puces chez les animaux, Pincubation dure généralement
de 225 jours au terme desquels le malade a environ une chance sur trois de guérir au bout d'une
semaine et demie. Dans le cas contraire, la maladie évolue vers une septicémie, mortelle en
moins de 36 heures. Les efficaces — ceux fabriqués au début
du siécle suite 2 la recrudescence de la maladie — se basent sur les trois antibiotiques suivants :

hl Eial g i e

p ef

Pour les besoins du scénario, il convient tout d’abord de déterminer quels personnages vont
contracter la maladie. La procédure est simple —jet de Santé contre une Difficulté de 15 — mais
pour éviter d’éveiller les soupgons, I'idéal serait de faire effectuer ces jets en les camouflant, sans
annoncer la Caractéristique concernée aux joueurs. La meilleure manceuvre consisterait 2
prendre les joucurs un par un au début du scénario ou 4 profiter d'une action individuelle pour
demander un jet, en notant Ie score de Santé de chacun et en demandant par exemple « un jet &
3D », sans préciser pourquoi ni décrire les résultats. Ceux qui auront raté seront touchés, les
autres sains, mais ces derniers devront réussir un nouveau jet de Santé tous les jours, contre une
Difficulté augmentée de 5 par jour.

Tout personnage atteint par la peste voit sa Réserve d’Effort maximum réduite de 2 points par
jour, sans possibilité de regagner au-dela du nouveau maximum, et subit un Malus de -1D a tous
ses jets impliquant des Caractéristiques Sociales en raison de son apparence. Au terme du délai
d’incubation, la victime doit réussir un ultime jet de Santé contre une Difficulté de 20 ou voir la
maladie évoluer en septicémie et mourir dans les 36 heures.

Ainsi, les barrieres qui I'empé-
chaient d’exercer certaines responsabili-
tés dans cette nouvelle communauté
tombent aussitot. Mais cela ne suffit pas.
Conscient de devoir frapper un grand
coup, il convainc une jeune femme pas
trés maligne de prétendre avoir vu une
apparition de la Vierge, telle qu'elle était
apparue prés de deux cents ans plus tét,
et de répandre le mot en ville. Ainsi, le
pére commandant Dubord crée un mou-
vement parmi les citadins ravis d’avoir
enfin une bonne nouvelle, fut-elle d’ori-
gine divine. Les ecclésiastiques n’ont
d’autre choix que d’officialiser la chose et
de mettre indirectement Dubord au pou-
voir ou de se couper de la population et
perdre tous leurs privileges.

Quelques semaines plus tard,
Lourdes devmnt onc « la cité de la
Papesse » et la jeune sotte prend officiel-
lement ce titre, sous le nom de Berna-
dette IL. Afin de pouvoir « mieux guider
les hommes sur la voie de la rédemption
que lui a montrée la Sainte Vierge», elle
nomme alors un conseil de sept cardi-
naux en charge des affaires courantes.

" Tous sont des hommes influents parmi
les religieux ou la division Dubord, et le
seul absent est I'évéque, malheureuse-
ment mort dans les jours qui ont précéde.
Dans les faits, le fraichement nommé car-
dinal Dubord prend le pouvoir mais,
contrairement a son habitude, ne force
pas les décisions et joue au moins en
apparence le jeu du vote du conseil,
quitte & convaincre dans 'ombre tel ou tel
cardinal de le suivre.

Depuis, la nouvelle s’est répan-
due, et si 'on ne voit plus guére Berna-
dette II, officiellement retirée « pour se
consacrer pleinement a la priére », le
conseil des cardinaux gere la ville et les
vagues incessantes de pélerins d'une main
de maitre. En 2028, la Papesse a lancé
une croisade sur la ville de Tarbes — par
Tintermédiaire du Cardinal Dubord, frai-
chement rebaptisé Cardinal Séverin — et
ordonné quelle soit mise a sac pour profi-
ter aux défenses de la cité papale. Dans les
semaines qui ont suivi, deux nouvelles
croisades ont ét¢é lancées : une sur Pau et
une dans les souterrains sous la cité, deve-
nus le point de ralliement de tous les




opposants et contestataires. Presque tous
ceux qui y vivaient ont été de

politique que de religieux. Bien entend,

«se convertir» et d’expurger les derniers
conduits pour empécher le retour de la

autant de paires dyews ot croreilles pour
le sanctuaire.

vermine ~ aujourd’hui, seuls quelques |

groupuscules de dissidents vivent encore
sous terre. Une nouvelle croisade est lan-
cée quelques années plus tard sur Lacq.

Organisation et
vie quotidienne

Aujourd’hui, la cité de la
Papesse compte plusieurs dizaines de
milliers de personnes et est entiérement
gérée par le conseil des cardinaux au
nom de Bernadette I1. La ville est claire-
ment divisée en trois

Le sanctuaire. Saint des saint, od rési-
dent les autorités de la communauté, sa
taille est plus importante que celui du
début du XXI2 siécle et il s'est étendu
notamment jusqu'au chiteau médiéval.

La haute ville. Les ruines I'ancien centre-
ville, o sont établis la plupart des citoyens
& part entiére dela cité.

Les camps de piété. Intermédiaires |
entre véritables bidonvilles et camps de

travail, situées a I'extérieur des fortifica-
tions de la haute ville mais entourés par les
ruines des quartiers extérieurs de la vieille
ville. 1l s’agit 4 la fois d’une zone de qua-
rantaine pour les nouveaux arrivants et
d’un moyen pour contréler et absorber ces
flux migratoires.

Toutes les décisions importantes
de la communauté sont prises par le
sanctuaire et sont transmises via les
évangélistes et les précheurs au reste de
la population. Les premiers ont pour
objectif de servir de relais entre le conseil
des cardinaux et les citadins en leur
enseignant le dogme papal, en leur expli-
quant les régles de conduite et en leur
transmettant les messages et décisions |
du conseil. Les seconds partagent ce role
d’information — pas d’enseignement —
mais se doivent aussi de faire apphquer
les décisions du conseil et de s'assurer
que tout le monde respecte le dogme,
quitte & empécher ceux qui ne le suivent
pas de continuer. I1 s’agit principalement
d’anciens de la division Dubord
d’hommes spécialement entrainés, qui
jouent donc davantage un role de police

| 11 existe également deux autres
ordres qui jouent un role majeur dans le
quotidien des citadins. Les «gardiens»
sont les défenseurs de la ville et du sanc-
tuaire. Essentiellement, 14 aussi, d'an-
ciens militaires, seuls a savoir se servir
du matériel de défense de la cité — qui
comprend quand méme encore trois
blindés en état de marche et six dans des
endroits clés, immobilisés mais encore
tout  fait capables de tirer sur des enva-
hisseurs — et qui utilisent réguliérement
des troupes de volontaires issus d’un

_camp de piété pour des missions mili-
taires ou d’escortes de convois entre la
| cité et un de ses satellites.

Les «moines», enfin, sont les
garants de la moralité de la cité et sont
tous confinés dans le sanctuaire dont ils ne

! sortent guére.

Concrétement, la vie dans la cité
est trés bien organisée par les cardinaux et
| pour peu que I'on soit du bon coté de la

I barriére, la vie y est méme agréable. Le
! Conseil a organisé la défense de la ville qui
 semble aujourd’hui imprenable, crée des
écoles pour les plus jeunes ofl les évangé-
listes professent, assurent un « rationne-
ment minimum » pour les citoyens de la
haute ville travaillant ailleurs qua la pro-
duction de nourriture et créent méme des
lieux de loisirs comme les arénes od les
thédtres éducatifs. On en oublierait
presque la vermine...

Par contre, attendez vous au pire si
vous étes du mauvais coté de la barriére —
chaman, adapté, habitant du labyrinthe
souterrain, d'un camp de piété, improductif
ou juste téte de turc ponctuelle d'un pré-
cheur... Servir de chair 4 canon dans une
manceuvre militaire, esclave dans un

champ ou sous terre, combattre dans les

|| arénes ou pire encore, et ce sans autre droit
que celui de se taire ou de se faire exécuter.
Dans la cité de la Papesse, rien n'est laissé

| au hasard. On travaille & votre salut, que ce

| soit avec ou contre vous ! Par contre, on y

|| travaille tellement et on lutte tellement

| pour des onces de pouvoir quon perd de

| vue les réalités : ’homme se permet encore

| de tuer ’homme, alors que la vermine reste
une menace discréte mais bien réelle.




Ce qu’il s’est
vraumenl passé

« Cowboy » est un
‘;enuayé du  Vatican
¥ chargé d’espionner et
© de saboter lessor de la
cité de la Papesse par
tous les moyens. Ne
pouvant s'attaquer de
front a la communauté,
il décida de s'inspirer
des charognards et de
laisser sa proie pourrir
de Uintérieur. 11 fit cap-
turer des rats noirs
portant le bacille de la
peste et les réintroduisit
discrétement dans les
souterrains de la ville.
Lorsque ceux-ci furent
assez nombreux, il en
libéra  quelques-uns
dans le camp de piété
XIII et déposa quelques

cadavres dans ses
réserves deau. Pour
pouvoir mettre son

plan_a_exécution, il
‘manipula le jeune Car-
dinal Frangois-Xavier
en lui faisant miroiter
le prestige qu'il retire-
rait a sauver la ville
d'une fausse invasion
de la vermine...

Introduction

Alors que les personnages revien-
nent d’un camp de piété, quiils y aient été
placés en quarantaine a leur arrivée ou
pour aller y rencontrer quelqu’un, certains
d’entres eux vont commencer 2 ressentir
quelques troubles physiologiques : fievre,
issons, maux de téte... Rien de bien
grave en soi, mais suffisamment pour
qu'ils le remarquent.

Pendant les heures qui suivent, ces
maux vont aller s’aggravant, a tel point
qu'ils ne pourront rapidement plus conti-
nuer leurs activités classiques et se verront
contraints de s’y intéresser de p]us prés. Si
aucun personnage n'est au moins Confirmé
en Médecine ou Expert en Premiers Soins, '
ils devront faire appel a un docteur pour les
examiner. Le verdict sera sans appel :
personnages sont en train Ll’mcuber
peste, et les nombreux ganglions noirs
quiils portent en sont la preuve. Concréte-
ment, cela signifie qu'ils ont & peu prés
deux chances sur trois de mourir dans les
36 heures, contre une seule de guérir au
terme d’une semaine de souffrance. S'ils ne
le font pas d’eux-mémes, le docteur leur
fera savoir quil se doit de prévenir les |
autorités avant que 'épidémie ne frappe
toute la ville, et qu'ils doivent trouver une
solution le plus vite possible s'ils veulent
avoir une chance de survie.

Peste, peste !

Dés que les autorités seront au cou-
rant et que l'information aura eu le temps de
‘remonter jusquau conseil des cardinaux puis
de revenir, un groupe de précheurs bizarre-

‘ment vétus — masques & gaz, gants de protec- |

tion et vétements amples — viendra escorter
les personnages, de gré ou de force jusqu'au

sanctuaire. L4, dans le saint des saint de la |

cité, aprés avoir déambulé dans les coursives
sombres de batiments antiques, ils se retrou-
veront seuls dans une salle fermée  parler &
travers une vitre 4 des hommes situés dans
une autre piéce. Ceux-ci se présenteront
comme étant les cardinaux de la cité et pas-
seront les uns apres les autres devant la vitre,
pour observer les personnages et leur
demander plus d'informations sur leur mala-
die — comment ils I'ont attrapée, quand, etc.

Une fois la conversation terminée,

| Tes précheurs ameneront en silence les per-

’sonnages dans une autre salle sombre od
lils seront détenus en attendant que le

| Conseil prenne une décision. Aprés une
attente interminable od les personnages

commenceront strement & s demander

sils ont fait le bon chois, ils seront recus

dans un salon annexe par le Conseil et les

précheurs qui les ont escortés jusqu’alors.

On leur proposera alors un marché
: le traitement qui leur permettra de se soi-
gner — ils devront venir le prendre au sanc-
tuaire tous les jours a heure fixe — en
échange de quelques «menus services»,
comme détecter la cause de la peste, ne pas
eréer de panique, identifier les foyers de
 contagion ~ aprés que le docteur ou le per-
sonnage le plus doué en médecine leur ait
. appris a ausculter les malades — et aider le
Conseil & gérer la situation en lui faisant
des propositions et en allant voir ce qui se
passe concrétement sur le terrain.

h La réunion sera particuliérement

agitée et les cardinaux n’hésiteront pas a

afficher leurs dissensions devant les per-

sonnages. Certains y voient un chitiment

* divin pour la facon dont ils ont géré la ville,

ﬂ d’autres une tentative de déstabiliser la
! cité, et ils iront jusqu’a accuser les person-

 nages d’avoir été envoyés ou manipulés par
une autre communauté, le Vatican en téte.
D’autres encore y voient un signe avant
coureur d'une invasion de la vermine. Les
avis divergent tout autant sur les moyens
de résoudre le probléme, mais, sous l'im-
pulsion du Cardinal Séverin, tous tombe-
ront d’accord pour éviter la panique et
régler le probléme dans la cité en s'assu-
rant qu'aucun malade ne s’enfuit et n’aille
propager la peste aux autres communautés.

Si les personnages acceptent, ils se
verront affecter deux précheurs. Ceux-ci
ont pour fonction de faciliter leurs déplace-
ments en ville et d'assurer  la fois & leur
séeurité et celle dela cité.

«—ﬁ Les deux précheurs peuvent n'étre
que de simples « silhouettes »,
taciturnes et austéres, ou devenir
de véritables personnages, dotés
d'un nom et d'un caractére, pour
développer toutes sortes de
discussions et d'‘échanges avec le
groupe.




Ce que peuvent faire
les personnages |

Le premier réflexe des joueurs
sera srement de se demander ce que
peuvent bien faire leurs personnages pour
enrayer une telle épidémie. Pour étre tout
a fait franc, presque rien. Le scénario
n’étant absolument pas linéaire, les
joueurs auront la possibilité de se dépla-
cer & peu prés partout en ville, sans pou-
voir toutefois la quitter. Ils seront aux
premiéres loges pour voir la folie s’empa-
rer de la cité. Par contre ils auront le pou-
voir de « canaliser » cette folie et de la
faire s’abattre vers telle ou telle faction, et
en tant que tels, se verront courtisés par
tout ce que la ville compte dintrigants. A !
eux de faire leurs choix en prenant en
compte aussi bien leurs intéréts que les
répercussions de leurs actes.

Quoi qu'ils décident de faire, les
personnages n’auront qu'un seul objectif
«physiologique» : rester en vie. Cela |
implique de continuer a prendre le trai-
tement promis par les cardinaux tous les
jours et pour les personnages sains, soit
de ne pas attraper la peste, soit de pou- |
voir également la traiter. Ils auront donc |
tendance A obéir dans un premier temps, '
puis a chercher a quitter la ville ou a
voler les médicaments A la premiére
occasion. Ces deux options, en plus
d’étre trés dangereuses pour les person-
nages, sont presque impossibles en
début de scénario.

A vous de rendre la cité suffisam-
ment vivante et intéressante pour qu'a ce
simple objectif physiologique se greffent
d’autres objectifs moraux comme sauver le
plus grand nombre d’habitants, empécher
la destruction de la cité, retrouver les cou-
pables, favoriser une faction ou une autre...
Voila toute la difficulté et la saveur de ce
scénario : impliquer émotionnellement les
joueurs dans cette petite apocalypse et les |
amener a faire des choix.

|
|
Les factions |

Tous les groupes ci-dessous vont
tenter d’une fagon ou d’'une autre de tirer
partie des actions des personnages, ou au |
moins de les influencer. Le chaos qui va |
régner en ville sera en grande partie issu
de leurs interactions.

Le Cardinal Séverin

A tout seigneur tout honneur, le Cardinal
est 'homme fort de la cité. Aussi discret
qu'il soit, il contréle notamment presque
tous les gardiens et les précheurs et pi
férera régner sur des cendres qu'aban-
donner son trone. 11 fera suivre les per-
sonnages et utilisera généralement la
menace et I'intimidation pour arriver a
ses fins, mais il n’hésitera pas a les
mettre en application si cela peut I'aider
& préserver son pouvoir.

Le Cardinal Andréas
Autre figure importante du Conseil, il
était I'un des fidéles alliés de Iancien
évéque autoproclamé de Lourdes et
attend depuis de reprendre le pouvoir. 11
sous-estime totalement I'épidémie et
compte bien s’en servir pour confondre la
supercherie e la Papesse et provoquer la
chute du Cardinal Séverin. Il ne se rend
pas compte que la population ne fera
jamais la différence, et que Clest tout le
Conseil qui perdra alors sa légitimité.

Le Cardinal Francois-Xavier

Jeune cardinal issu de la Division
Dubord, il va tenter de mettre des batons
dans les roues des personnages si ceux-ci
s'approchent de trop prés des souter-
rains. Ses relations lui permettent
davoir quelques contacts peu scrupuleux
parmi les précheurs et les gardiens. 11
pourra également tenter de s'en prendre
directement aux personnages si néces-
saire, mais ne pourra pas sacrifier volon-
tairement la vie de milliers d’innocents
pour se couvrir.

Le reste du Conseil

Les quatre autres cardinaux sembleront
parfois regarder les personnages avec
méfiance, mais ils cherchent tous a sau-
ver la ville, au moins tant que leurs pri-
vileges ne sont pas en jeu. IIs appuieront
donc généralement leurs démarches, si
elles sont conformes au dogme, et per-
dront tous leurs moyens si leur statut est
en danger.

Les Gardiens

Habitués aux sales besognes depuis des
années, ils sont pour la plupart extréme-
ment fidéles envers Séverin. Sur son
ordre, ils ont commis les pires atrocités

Niveau de mise en
scéne : 2.
Profil : espion
Penchant :

Caractéristiques
toutes les Caractéris-
tiques & 2D sauf Santé
D,  Réflexes 3D,
Volonté 4D, Précision

Armes a
feu (Confirmé), Discré-
tion (Confirmé), Mani-
pulation (Expert), Com-
Pplots (Expert) et Théo-
logie (Expert).

Protection : 1D/1D
armes a feu (gilet pare-

alles).

Seuils de blessures
6/8/10
Matériel : Beretta

modele 12 (3D/2B, 2-
10, 11-60, 61-100) et
deux chargeurs de 40.
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E Nmeau de mise en

Profil :oader
* Penchant : radical
Caractéristiques :
3D partout sauf Volonté
5D et Empathie 1D.
Sabre

sur les pélerins et seront préts i recom-
mencer ou A se sacrifier pour le bien de la
cité. Par contre, leur loyauté a des limites :
ils refuseront de tirer dans la foule de la
haute ville par exemple et auront de mal &
accepter que leur chef ne leur soit aussi
Joyal. De plus, certains d’entre eux s'en-
fuiront depuis le cordon de sécurité s'ils
en ont l'occasion.

Les précheurs et les évangélistes

Ce sont des fanatiques — surtout les pré-
cheurs - qui obéissent aveuglement au
dogme et ne connaissent pas le doute. Tls
feront ce quils doivent faire pour que le
dogme ou leurs dirigeants soient préser-
vés. Généralement, ils ne voient le

que mal de survivre la ou ils ont décidé
de s’établir, mais doivent a la fois résis-
ter aux incursions chroniques de la ver-
mine et aux «opérations de nettoyage»
du Conseil, qui emploient des centaines

| de citadins 4 aménager et expurger les
souterrains. Ce seront les premiéres vic-
times de la peste et de la prolifération
des rats, mais les citadins, s'ils ne sont
pas renseignés, les considéreront comme
la cause de la peste et les prendront
comme boucs émissaires.

Le

Tout d’abord circonscrits au labyrinthe, les
rats se multiplieront progressivement jus-
qu'a faire une sortie en ville.

Conseil comme un ensemble monoli-

thique et seront sérieusement chambou-
1és si les cardinaux donnent des ordres
contraires ou si la Papesse révéle sa
vraie nature.

Les pelerins des camps de piété
es pélerins

(Expert), Armes a feu
(Confirmé), Comman-
dement (Expert),
Influence (Confirmé),
Complots (Confirmé) et
Connaissance de la ville

ert).
Protection : 1D/1D
armes a feu (gilet pare-
balles).
Seuils de Blessure :
5/7/9

Matériel : sabre (3D/
1B), S&W439 (3D/2B,
2-5, 6-30, 31-50) et
deux chargeurs de 8.

une main d’ceuvre abondante, volontaire
et sacrifiable pour le Conseil.
Ils accepteront toutes les concessions
pour avoir un jour la chance de rejoindre
la haute ville. Cependant, quand ils ver-

| Cowbo;
Seul prétre déguisé en mercenaire dans
une ville de mercenaires déguisés en
prétre, «Cowboy> est un envoyé du Vati-
can qui, avec les trois autres espions sous

! ses ordres, a échafaudé un plan suffisam-
ment pervers pour faire tomber la cité de
la Papesse. 11 vient de condamner des
dizaines de milliers de personne et ne
< reculera pas s'il doit prendre la vie de

\l quelques personnages.

ront que celle-ci est infectée et qu'ils sont

pris au pidge, les esprits risquent vite de
s'échauffer. Aiguillés, ils réclameront alors
Tintervention de la Papesse sous la forme
d'un miracle. Si jamais rien n’est fait pour

Chronologie

1a chronol

les calmer, ils risquent de une
véritable guerre civile.

Les habitants de la haute ville
Tis constituent la majorité silencieuse de
la cité et sont quasiment aveugles aux
traitements infligés aux pélerins. Ils com-
mencent & réagir que quand I'épidémie
devient évidente — invasion de rats, indis-
crétions, crises massives, etc. Ils n'ont pas
de raisons particuliéres de s'en prendre
aux autorités de la ville et ne le feront que
si on les y pousse, notamment en mon-
trant leur incompétence.

Les fouisseurs

Ces dissidents vivant dans le labyrinthe
sont presque tous morts lors de la croi-
sade de 2028. Adaptés a la vie souter-
raine, leur paleur cffraie la plupart des
habitants de la surface. Ils tentent bien

dessous n’est quindicative de ce que
feront les différentes factions si les per-
sonnages ne les en empéchent pas ou ne
leur font pas revoir leur jugement. Il ne
S'agit en aucun cas d’événements prédéfi-
nis obligatoires, mais plutét d'une liste
d’événements montrant comment la folie
et I'épidémie s'emparent de la cité de la
Papesse. C'est a vous qu'il appartient de
faire vivre la cité en rajoutant de nom-
breux autres événements.

| Les morts de la peste seront une

| cinquantaine la nuit entre J et J+1, environ
trois cents le lendemain puis 10% de plus
chaque jour. Pour chaque mort, on compte
environ quatre malades de plus.

Premier jour
Les personnages ressortent du sanctuaire
en milieu d’aprés-midi avec pour mission




d’aider le Conseil & gérer I'épidémie. Au
méme moment, les gardiens dressent un
cordon de sécurité autour de la ville et
empéchent quiconque de sortir. La raison
officielle est la crainte d’'une attaque de
pillards en nombre.

Peu aprés, les précheurs leur signalent une
possible crise de peste dans le camp de
Piété XIIL. Tls ne se sont pas trompés et la
mort, assez spectaculaire, sera difficile &
cacher. On se tourne vers eux pour prendre
les premieres décisions : faut-il mettre le
camp de piété en ine ?

saire. Bien entendu, Cowboy connait la
vérité, mais il souhaite opposer les person-
nages et le Conseil.

|

| Le reste de la journée sera strement

| occupé & essayer de rechercher les foyers
de contagion. La chose est d'autant plus
aisée que I'épidémie commence & se propa-
ger, essenticllement parmi les pélerins
mals également dans certains coins de la
baute vile

Les personnages rencontrent Hervé, un

Durant la nuit, des affrontements ont lieu
dans la haute ville entre gardiens et fouis-
seurs, apparemment déterminés & remon-
ter a la surface. Il n'y aura aucun survivant
chez les fouisseurs.

Deuxiéme jour
Vers oh, le camp de piété XIII offre un
spectacle désolant. 53 personnes sont
mortes dans la nuit, on dénombre au
moins le double de malades et les pele-
rins valides commencent & creuser des
fosses communes et 4 demander de 1'aide
aux autorités.

Vers 10h, sur ordre du Conseil, les pré- |
cheurs « nettoient » le camp de piété
XIII. Les hommes valides brilent les ins-
tallations et les cadavres de la fosse com-
mune. Les précheurs les abattent ensuite
ainsi que tous les survivants, réquisition-
nent d’autres pélerins pour manipuler les
cadavres et les abattent eux aussi, par
mesure de précaution. L'odeur de chair

dépassé par les
événements. Il était professeur dans le
champ de piété XIII et subit de plein fouet
le contrecoup de la mort de ses éléves. II
est en plein doute théologique.

' Durant Iaprés-midi, le Conseil est officiel:
lement indisponible, mais on entend c]
rement les cardinaux se battre sur certains
sujets liés au mal et 4 la fagon de le traiter.

La nuit, un des personnages est abordé
par un inconnu blafard, apparemment
malade, qui se présente comme étant Svit,
ancien chef de la communauté des Fouis-
seurs. 11 explique que sous la terre, des
! rats noirs commencent a proliférer et que

{ 1a vermine, non contente d'étre la cause

!dela peste, risque d’attaquer la ville alors
* quelle est particuliérement affaiblie. Lui
n'en a plus pour longtemps de toute
fagon, mais, malgré la haine qui 'oppose
au Conseil, il se refuse a laisser tomber
une telle communauté aux mains de la
vermine. Pour bien faire comprendre le
danger aux personnages, il indique une
galerie donnant sur une vieille station

briilée envahit les camps . Si
les personnages sont sur les lieux — peu
probable & moins qu'ils n'aient décidé d'y
aller d’eux-mémes le matin ., ils se feront
diplomatiquement refouler & Ientrée par
des précheurs mais comprennent ce qui
se passe. Dans le cas contraire, on les
avertira que le camp a été nettoyé en

enjolivant énormément la vérité et en tai-

sant le massacre.

Lors de leur repas, Cowboy rencontrera
«par hasard» les personnages et s'étonnera
de la fermeture du camp de piété XIII et de
Todeur de chair brilée. Ils éviteront sans
doute de lui raconter la vérité mais il fein-
dra alors la surprise, pour avoir discuté
avec son ami Jean qui était témoin de la
scéne et posséde une toute autre version. Il
sera méme prét & le leur présenter si néces-

tterraine permettant d’ ir sans
risque le « nid » de la vermine.

Troisiéme jour

Au matin, si les personnages souhaitent
visiter la vieille station souterraine, ils
découvriront en effet une véritable armée
de rats noirs grouillant sous la ville. Leur
escapade s'arréte alors qu'une nuée de rats
les attaque et qu'ils doivent fuir.

Devant I'amoncellement de cadavres dans
les rues et Iexplosion du nombre de
malades, les pélerins commencent a
| prendre conscience qu'ils sont pris au
| piege dans la ville et que les précheurs
organisent des massacres quasi systéma-
tiques de ceux qu'ils pensent étre conta-
gieux. Tout au long de la journée, des

Les hommes
de main

Caractéristiques

3D, Santé 3D, Réflexes *
3D, Agilité 3D et
Volonté 3D.
Spécialités : Armes a
feu (Débutant), Discré-
tion (Confirmé) et Corps
acorps (Confirmé).
Protection : 1D/1D
armes a feu (gilet pare-

balles).
Seuils de blessures :
6/8/10
Matériel : Beretta

Mo2 (3D/1B, 2-5, 6-30,
31-50) et un chargeur
de 15, poignard (1D/1B).




émeutes commencent a éclater dans les
camps de piété, toutes réprimées dans le
sang par les précheurs et les gardiens.

Dans la matinée, Séverin regoit un message
anonyme envoyé par Cowboy lui indiquant
que le Cardinal Frangois-Xavier est a lori-
gine de Pépidémie et quiil le cache.

En tout début d'aprés-midi, la commu-
nauté satellite de Tarbes est attaquée par
une véritable petite armée de pillards. Les
gardiens n'ont d'autre choix que d'écouter
leurs amis se faire tuer alors qu'ils sont en
train de leur envoyer des S.0.5 : le Cardi-
nal Séverin a réaffirmé son interdiction de
laisser sortir qui que ce soit de la cité,
quitte 4 tirer sur les fuyards. C'est un choc
pour la plupart des gardiens dont les nerfs
sont déja mis 4 rude épreuve.

Vers 16h, si les autorités sont mises au cou-
rant de l'arrivée de la vermine, elle vont
réquisitionner les pélerins du camp de
piété visité par les personnages la veille —

ce qui provoquera une nouvelle émeute —
et les envoyer « nettoyer » le labynmhe et
affronter les rats. Ils sont sou
mais accompagnés de précheurs Touies
ment armés, notamment de lances
flammes. Aucun des pélerins ne remontera
4 la surface, alors que les précheurs auront
tous survécu. Clairement, le Conseil sous-
estime la menace et veut avant tout se
débarrasser des pelerins.

A peu prés au méme moment, les cardi-
naux Séverin et Frangois-Xavier sont indis-
ponibles au sanctuaire.

| Un peu avant la tombée de la nuit, le Cardi-
nal Andréas tente de calmer les pelerins et
de piéger Séverin en faisant une apparition
| publique dans les camps de piété. I y fait
; spécifiquement savoir que cette épidémie
‘ est une épreuve envoyée par Dieu et que
son élue, Bernadette II, saura faire rentrer
' les choses dans l'ordre, Aussi surprenant
| que cela paraisse, ce discours calme les
esprits pour la nuit.




En début de soirée, si les personnages se
sont approchés du labyrinthe, ils seront
attaqués par trois hommes déguisés en |
précheurs qui tueront rapidement leur |
escorte avant de s’en prendre a eux. Ces |
hommes sont ceux du cardinal Frangois
Xavier et ont pour mission de tuer les
personnages. L'ironie est qu'a peu prés
au méme moment, le Cardinal en ques-
tion se fait tué par Séverin, fou de colére
4 I'idée que I'on cherche a détruire son
petit univers.

Quatriéme jour
La mort du Cardinal Francois-Xavier est
rendue publique, mais son assassinat reste
caché par les cardinaux qui n'osent pas
encourir la colére de Séverin.

Des émeutes commencent 2 éclater non
seulement dans les camps de piété mais
également dans la haute ville. Une partie
des gardiens affectés a la haute ville se
joignent aux émeutiers. Les citadins
réclament la Papesse, et Andréas affir- "
ment que celle-ci fera une apparition
publique 4 la tombée de la nuit et quelle
arrétera I'épidémie.

Les personnages sont convoqués séparé- [}
ment par Séverin et Andréas. Le premier est
furieux et n’hésite pas 4 les menacer pour
quiils trouvent une solution le plus rapide-
ment possible, sans bien comprendre qu'il
wen a pas. Ils pourront également remar-
quer un uniforme militaire dans la picce. Le
second a son sourire des grands jours et
jubile déja, il veut entendre les progrés des
personnages, essennellemem pour sassurer
que ceux-ci n font pas. Inconscient, il
leur suggerela méme de freiner leurs
ardeurs pour attendre le miracle de la
Papesse. Quoi quil en soit, aucun des deux
ne semblent s'intéresser a la vermine.

Si les personnages font quelque chose
allant de fagon évidente contre Séverin,
celui-ci donnera I'ordre de les assassiner |
dans Iheure qui suit. Inversement, s'ils |
tentent un peu trop ostensiblement d’em- |
pécher lintervention de la Papesse, ou de
la truquer, CowBoy tentera de se débar- |
rasser d'eux.

En fin d'aprés-midi, des rats commencent
4 sortir en masse du labyrinthe. Certains |
camps de piétés ct coins de la haute ville
— en tout cas, 14 ol sont les personnages —
deviennent rapidement des champs de

bataille qui devront finalement étres aban-
donnés 4 la vermine pour mieux pouvoir
la confiner. Les émeutes reprennent alors
de plus belle et suivant les efforts des per-
sonnages, le destin de la cité va se jouer

! lors de l'apparition de Bernadette II.

Celui-ci est plus que compromis avec une
épidémie, une attaque de la vermine, un
Cardinal Andréas allant a sa perte en pen-
sant duper Séverin qui, lui-méme, se pré-
pare i faire tirer les blindés sur la popula-
tion de la cité qui 2 son tour commence &
comprendre qu'on s'est servi delle et
qu'on lui a menti pendant des années
avant de lui faire subir un début d’exter-
mination « sanitaire » systématique.

Conclusion

Les personnages sont dans une
position privilégiée pour faire basculer le
destin de la cité dans un sens ou dans
T'autre. Mais le choix n’en est pas pour
autant facile : ils doivent choisir entre
s'opposer a la barbarie et nuire a lespéce,
ou la protéger et cautionner toutes ces
! atrocités. En effet, le seul moyen de sauver
la ville est de préserver son unité en lais-

| sant a sa téte ce qu'il reste du Conseil.
* Mine de rien, cela veut dire cautionner un

gouvernement coupable de crimes massifs,
perverti comme peu, et qui s'est tellement
cru hors d'atteinte que ses dirigeants ont
préféré la politique et le pouvoir a la
défense et la survie de la communauté.

D'un autre coté, les demandes des citadins et
des pelerins, pour justifiées qu'elles soient,
ne peuvent aboutir, faute de quoi la commu-
nauté déstabilisée, ne sera plus 2 méme de se
défendre contre la vermine. Ne rien faire,
enfin, va mener de fagon quasi certaine 4 une
guerre civile alors méme que la vermine

| tente de reprendre Ia ville, La communauté

n’en tomberait qu'encore plus vite.

Si les joueurs réussissent a préserver
T'unité de la cité en rassemblant les diffé-
rentes factions et éventuellement en tru-
quant lintervention de la Papesse, la ville
est sauvée. Reste a savoir qui la dirigera de
Séverin ou des leaders plus religieux ou
modérés. Si les joueurs ne s'impliquent
pas, confondent la Papesse ou participent a
la chute du gouvernement, les habitants
devront fuir face aux rats et la cité telle
qu'on la connait actuellement seffondrera.
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L’ombre de
Ia vermine

Afin de préparer psy-
chologiquement  les
i de ne pas

“déflorer un  élément
important du scénario,
le titre de ce scénario
peut étre remplacé par
ne annonce plus vague
et volontairement trom-
peuse, telle que « Lombre
de la vermine ». Que ce
soit dans le titre ou la
gestion du scénario, il
est en effet important
de mentir aux joueurs
pour leur faire croire
que ce scénario est lié a
la vermine, alors quil
en est totalement exempt.
La cause des dispari-
tions n'en sera que plus
étonnante.

Le chien

« Quand la nature reprend ses droits, il
n'y a plus ni bien, ni mal
~Aurore, disciple de Cheman.

Cette intrigue est concue pour
prendre place dans le nord e la France - dans
Ia région de Ia Somne, sur Laxe Amiens-

as, quelque part le long de la Nos ~ mais
e e P ot o

des orphelins .....

| rateurs : les personnages ont besoin de faire
| réparer un objet ou souhaitent acheter, voire
échanger du matériel. La réparation peut
nécessiter plusieurs jours, durant lesquels le
groupe pourra s'intéresser aux disparitions.
| De méme, en contrepartie e leurs services, lo
personnage d’Emmerich pourra demander
aux voyageurs de mettre hors détat de nuire
les prédateurs qui sévissent actucllement dans

Les personnages vont découvrir une commu-
nauté spécialisée dans I'échange et la répara-
tion d'objets, dont les membres disparaissent
‘mystérieusement depuis quelques semaines.
La rumeur ambiante veut que la région soit
hantée par la vermine, mais la réalité est tout
autre. Ce scénario joue sur les faux sem-
blants, laissant penser - a tort — que la ver-
mine et le Prédateur sont au centre de cette
histoire, alors qu'elle met en scéne une com-
munauté denfants cannibales et leur propre
totem, lié au Charognard.

En approche

Passées les ruines d'un chéteau d'eau
a la couleur bleue délavée, la carcasse du
centre commercial se découpe dans un ciel *
blafard. Jamais terminé, éternellement en
chantier, le batiment fantéme semble avoir |
&té bombardé. Malgré la végétation, un rond
point tente de faire la liaison dans le dédale de
routes et de poms plus ou moins cabossés qui
‘ménent jusqu’a lui. Au nord, sur plusieurs
kilométres, se trouvent les ruines d'une ville
au nom aujourd'hui oublié et une zone indus-
trielle dévorées par la végétation, tandis qu'au
sud, les champs de mauvaises herbes se per-
dent & I'horizon. Un parking a lair libre
entoure les lieux, cimetiére de voitures désos-
sées et gigantesque décharge improvisée. Le
goudron y est craquelé, la verdure tentacu-
Taire s'échappant par chaque fissure. Par
ailleurs, la décharge — mine d'or de la récupé-
ration — est protégée des regards par I'épais
rideau de fer qui I'encercle. Le vent est froid et
sec, les températures peu clémentes, et cest
dans ce batiment 2 I'allure inhospitaliére que
vitla communauté des Réparateurs.

Et les personnages
dans tout ¢ca ?

1ly a de nombreuses raisons pour les-
quelles les personnages peuvent étre amenés a
cétoyer la communauté, la plus simple étant
évidemment liée & la nature méme des Répa-

mais il convient d'en trouver une appropriée
aux motivations du groupe.

Introduction

Sitdt arrivés dans I'enceinte du
centre commercial, les personnages vont étre

on les jaugera, cherchant un signe trahissant
leur éventuelle animosité, et on les délestera
 de leurs armes pour toute la durée de leur
! visite — les étrangers armés ne sont pas tolé-
rés a lintérieur de la communauté. Ceci fait,
les personnages seront guidés vers Emme-
rich avee qui ils devront négocier la faisabilité
etle prix de leur demande. Celui-ci se trouve

| au premier étage du btiment, occupé a rafis-
toler un vieux gramophone pour un client qui
doit venir le reprendre dans la soirée.

Suivant P'accroche pour laquelle
vous avez optée, il pourra expliquer aux per-
sonnages que le Réparateur spécialisé dans le
travail nécessaire 4 leurs besoins a disparu il
v a trois jours. Pour éviter de perdre des
Clients, il dira pouvoir s'en charger person-
nellement, mais le délai sera plus long.

Le centre commercial

Vudu ciel, le centre commercial res-
serble 2 un U. Sa base et son aile gauche ont
été entiérement construites et aménagées,
mais I'aile droite n'a jamais été terminde, si
bien que les deux niveaux qui constituent
cette aile du complexe finissent a I'air libre,
sans aucun mur de cloison. La raison de I'ar-
rét des travaux est aujourd’hui inconnue
- soudain manque d’argent ou vermine

| agressive, personne ne le. sait, mais toujours
| est-il que la galerie marchande a été en partie
| finalisée au rez-de-chaussée et au premier
| étage, ce qui permet a la communauté d'utili-
| ser les salles qui la composent pour vivre a
| Iintérieur et entreposer du matériel. La
superficie disponible est done importante.




|
|

man, Emmerich a totalement perdu confiance

Emmerich

Bras droit de Gallen, le chaman dirigeant de la communauté, Emmerich est son suppléant
lorsque le chaman se retire pour méditer. Depuis la « transformation » de Gallen en cha-

en son chef, ne comprenant plus ses déci-

sions et se demandant ce qu'est devenu son ami d’hier. Il est maintenant son plus grand
détracteur, allant jusqu’a souhaiter qu'il quitte la communauté — mais malgré les appa-

rences, il n’'est pas prét 4 tout pour le bannir. Avare de paroles et toujours renfrogné,
Emmerich est un spécialiste de la mécanique et un as du bricolage, jamais & court d"idées
lorsqu'il s"agit de remetre en état de marche un objet.

Quarante ans, prés d*1m90, les cheveux courts et bruns, Emmerich porte de nombreuses
cicatrices sur 'avant-bras, marques faites lors de Paccident qui faillit cofter la vie a Gal- |

len en tentant de lui porter secours. Il ne se sépare jamais de son couteau fétiche qu'il

range dans sa ceinture.

——

— Les pices du rez-de-chaussée servent de
dortoir. Une dizaine d’entre elles ne sont
pas utilisées et si les personnages doivent
séjourner quelques jours en compagnie de
acommunauté, ils pourront s'installer
dans celles-ci.

— La plupart des salles du premier étage,
renfermant les armes, les outils et le bric-
a-brac découverts, réparés ou échangés,
sont quant a elles fermées par des cadenas.
Les différentes clefs sont en possession
d’Emmerich ou de Livia.

— Vestiges de ce chantier éternel : une grue, |
des entrepéts en construction qui devaient |
vraisemblablement servir aux livraisons et |
aux stocks, des monticules de gravats et des
batisses préfabriquées dont les murs et les

Un peu bricoleurs, un peu ferrailleurs, ils

+ vivent de la récupération et de la restaura-

tion d'objets. On leur apporte du matériel
cassé ou qui ne fonctionne plus, et ils
essayent de le réparer et de le remettre en
état. Parallelement, ils échangent des
objets et des outils contre d’autres pidces
ou des objets de confort.

Gallen est le dirigeant de la com-
munauté. Autrefois réparateur d’exception,
il est aujourd’hui chaman suite & un acci-

. dent survenu quelques mois plus tét, au

cours dugquel il eut sa « révélation ». La
plupart des membres de la communauté

, suivent toujours ses ordres, méme si le

doute et la méfiance s'installent peu & peu
ddns Tesprit de certains Réparateurs. Le

plafonds laissent e larges
auréoles d'humidité couleur café. La legende
voulant que I'endroit soit hanté a permis au
matériel de chantier de ne pas étre autant
pme quiil Paurait été en temps normal. Une
fois modifiés, certains outils récupérés ont
pu servir pour les cultures de pommes de
terre et de betteraves.
— L'extérieur n'est pas délimité de fagon
tranchée. Sur les toits sont tendues de
nombreuses biches permettant de récupé-
rer de I'eau de pluie, et le paysage est fait
de ruines de batiments, de routes abimées,
darbres mal en points, de terre battue, de
buissons menagants et d’herbes hautes.
Non loin, un chateau d’eau permet un
relatif acces a une source d’eau potable.

|
|
I
by I
Les Réparateurs
Les Réparateurs sont une commu-

de Gallen ayant changé. Sa
e précher et a illustrer ses propos
par des allusions & Gaia et a la nature, a
rendu méfiants certains de ses anciens
amis. Emmerich et quelques autres se sont
méme mis A craindre le personnage et son
influence sur le groupe. On se demande ce
qu'il a vu lors de son accident, ce qu'il a
ramené avec lui et surtout, s'il n'aurait pas
‘mieux valu qu'il y reste...

De méme, les hommes et les
femmes de la communauté sont depuis
devenus plus impressionnables, plus &
Técoute des légendes et des rumeurs de la
région et, bien évidemment, les dispari
tions ont accentué leur crainte de l'exté-
rieur. En voici quelques uns :

Livia
Du haut de ses cinquante-cing ans, Olivia
Montserrat est le membre le plus agé de la

nauté d’ «

modérés », composée d'une

de personnes installées dans le centre com-
mercial depuis prés d'une vingtaine dannées.

trés | ¢. Ancien professeur distoire,
inc | elle est la d et du
eronps, ealls qu tente da tespudra les

conflits internes parla discussion.

Emmerich

Caractéristiques
toutes les Curucrens-
tiques a 2D sauf Santé
3D, Précision 4D
Connmssﬂnce 3D. .
lités : Bncolage'
de fallune (Expert),
Marchandage
(Confirmé), Mécanique
(Confirmé) et Armes
blanches (Confirmé).
Protection : 1D/iD
fouets, chaines et cou-
teaux (protection en
cuir rafistolée).
Seuils de Blessure :

: un Pistolet

/1B, 5/30/50),
deux chargeurs de 9 et
un couteau (1D/1B).
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Ce qui se dit 2

Voici ce que les personnages pourront apprendre en allant A la chasse aux renseignements et en par-
lant aux membres de la id pour plus de ité, ne cherchez pas a
fournir toutes les informations presentes ci-dessous en une seule et unique conversation. Vous pou-
vez jouer ces échanges en intégrant les i dans les ions des ou par le
biais e s de Persuasion, Peychologic ou Empathie. S le résultat égale ou dépasse les Difficultés
 vous pourrez facil distribuer les rumeurs aux personnages.

Difficulté 5 : plusieurs membres de la communauté ont disparu depuis pres de cinq semaines.
Depuis toujours, la légende veut quiil y ait des créatures mangeuses hommes dans les environs.
Personne ne les a vraiment vues, mais on dit qu'elles ont la taille de gros chiens. Elles saccagent les
cultures et attaquent les personnes seules — tout est vrai, et il s'agit de sangliers.

Difficulté 10 : ils sont sept a avoir disparu : Rosa, Velu, Bricole, Bouc, Flamme, Onze et Cédric.
Ils étaient seuls et en dehors du centre commercial quand ils se sont évaporés. Ils étaient partis
chercher de l'eau, cultiver les champs, fouiller les environs ou récupérer des matériaux. On dit que
les démons sont capables de sentir la chair humaine  plusieurs centaines de métres de la - seule
cette derniére information est fausse.

Difficulté 15 : a plusicurs reprises, on a retrouvé du sang aux alentours du centre commercial et
des lambeaux de vérements. Quelquun, Moustique, a parlé d’une seule et unique créature au
visage monstrueux recouvert de plumes — c'est entierement vrai, et il s'agit de Gallen.

Difficulté 20 : une main a été retrouvée et identifiée comme appartenant a Flamme, qui avait tou-
jours le bout des doigts noircis. Elle semble avoir été arrachée par une machoire animale. Cest
Emmerich qui la garde — c’est vrai, mais en réalité, seul un seul doigt a été retrouvé.

Difficulté 25 : on dit aussi que la créature commanderait aux démons et pourrait se rendre invi-
sible quand elle le souhaite. Certains pensent méme que cette créature est 'ame de l'architecte qui
a dirigé la construction du centre commercial et qui s'est suicidé, quelque part dans les environs
transformant le complexe en lieu maudit — bien str, tout cela est faux.

== T p——

Tronjet R Préliminaires

Eleveur et dresseur de porcs, Tronjet a

quarante ans, une moustache lissée, un

betet ot un costumie rapice. Connujpour Une fois installés, les personnages

étre un bon vivant, il se fait plus discret ~ - pourront se renseigner ef enquéter sur les

et plus sombre - depuis que Flamme, 53 gvénements qui secouent la communauté

femme, a disparu. si ce 'est pas le cas, pas d'inquiétude, la pro-
i chaine scéne devrait les inciter a agir. Les élé-

Signe ments présentés ci-dessous sont des événe-

Vingt-cing ans, brun aux cheveux longs, ' ments et des rencontres 4 mixer avec les
Signe est un jeune homme muet et soli- | jnformations de lencadré « Ce quisedit ».
taire qui ne s'exprime que par le biais de
signes manuels qui lui ont valu son Sur- | Celuj quiavu

nom. 11 est le spécialiste du travail du | [n des Réparateurs prétend A qui veut len-
bois, passant le plus clair de son temps & | tendre, qu'il a vu les créatures et que tout le
faconner des meubles ou & remplacer des | monde se trompe. I se nomme Moustique et
piéces brisées. pourra expliquer aux personnages, avec de
grands gestes et dans un véritable flot de
paroles, quil n'y a «qu'une seule et unique
créature, queelle est plus grande et plus
maigre qu'un homme, que son visage est
couvert de plumes et que ses yeux ressem-
blent & ceux des poissons, situés sur les cotés
de son visage, avec une trompe, pas comme
un éléphant, plus courte, mais une trompe
quand méme, et quelle respire bizarre-
ment». Moustique est facilement impres-
sionnable, et tout ce quil a vu, c'est le cha-
man avec Son masque...

Joline et Nordik |
Joline est une adolescente métisse aux ||
origines asiatiques. Elle vit seule avec
Nordik, son labrador. Ses parents sont
décédés depuis plusieurs années et Livia
Tui fait depuis office de grand-mére.
Ambitieuse, elle réve de devenir la
meilleure réparatrice de toute la commu-
nauté et selon ses pairs, elle est sur la
bonne voie.




L’homme au gramophone
Emmerich ne sait pas quel est son véritable
nom, mais peu importe : il ne viendrait |
jamais & esprit d'un homme sensé d'ap-
porter un objet pour le faire réparer et ne |

besoins — plus de nourriture pour chaque
survivant et plus d’objets pour un effectif
réduit. Une fois les réparations effectuées,
elles s'en iront sans se faire prier.

pas revenir le chercher. Malheureusement,  Les repa:

Thomme que le bras droit de Gallen déerit
comme petit et dégarni, ne viendra jamais
rechercher son tourne-disque. Aucune
trace, aucun signe, personne ne sait ce qu'il
est advenu de lui. Ce n’est que suite au
diner, quelques heures aprés qu'il aurait
dii venir chercher son matériel, qUEmme-
rich se rendra a I'évidence : homme au
gramophone a lui aussi disparu.

Rencontre avec deux clientes
Les personnages ne sont pas les seuls étran-
gers présents dans la communauté : un |
duo de femmes est hébergé par les Répara-
teurs depuis deux jours. Aube et Matine
sont sceurs jumelles, trentenaires et chas-
seuses de primes, venues faire réparer
quelques armes. Cyniques, si les person-
nages engagent la conversation, elles instil- |
leront le doute sur la communauté : les |
Réparateurs n'on

intérét a ce que les étrangers disparaissent ?
Tls peuvent ainsi récupérer tous les objets
fournis sans rien avoir & payer en retour.
De méme, les membres les plus hauts pla-
cés peuvent vouloir réduire la taille du
groupe afin de mieux subvenir 2 leurs

Les repas communautaires se déroulent
tous les jours aux mémes horaires et au
méme endroit, & 13 et 20 heures, dans une
grande salle du rez-de-chaussée. La plupart
des Réparateurs s'y retrouvent, assis autour
de deux rangées de tables. Les étrangers
sont invités a se joindre au groupe, les dis-
cussions étant souvent nourries par les

3D, Précision 4D et:
Connaissance 3D.
Spécialités : Bricolage
de fortune (Confirmé),
Marchandage (Confirmé)
et Mécanique (Confirmé).
Protection : 1D/1D
fouets, chaines et cou-
teaux (protection en
cuir rafistolée).

Seuils de Blessure :
5/7/9

Matériel : une dizaine
de fusils de chasse
(2D/2B, 10/25/50), 150

rumeurs et les i
de l'extérieur. Durant les repas, il y a tou-
jours un petit groupe de Réparateurs d'as-
reinte au premier étage, pour surveiller les
allées et venues de tout un chacun.

Le chateau d’eau
Situé a pres d'un kilometre du centre com-
mercial, cet édifice constitue I'un des tré-

| sors de'la communauté. Un groupe €lec-

trogéne de fortune permet en effet de faire
fonctionner le surpresseur du chateau
d'eau et d'assurer un fonctionnement
réduit, mais parfaitement adapté 4 la taille
de la communauté. L'entretien du réser-
voir est simple, mais les pompes d'alimen-
tation et I'équipement montrent des signes
de fatigue et leur réparation, le jour ou ils
tomberont en panne, risque d’étre problé-

nades
défensives et de nom-
breux couteaux et poi-
gnards (1D/1B).




Difficulté 10 : les flancs de
Nordik ont été griffés par un

animal.
Difficulté 15 : il y a du
sang sur les dalles brisées de
la construction. Tl n’est pas
encore sec et deux traces de
pas humains, légérement
ensanglantés, sont visibles.
Difficulté 20 : une touffe
de poils animale, vraisembla-
blement arrachée par le chien
de Joline, peut étre décou-
verte non loin. Il s’agit d'un
lambeau d’un gant des orphe-
lins, mais les personnages ne
pourront pas le savoir a ce
stade du scénario.

" Difficulté 25 : le sol porte
les marques de griffures. Un
spécialiste ou un personnage

| trés  observateur  pourra

' remarquer que les éraflures
semblent avoir été causées
par les griffes de différents
types d’animaus— en loccur-
rence : chien, loup et sanglier.

matique. De plus, 'eau doit étre directe-

ment prélevée 4 une pompe située 2 la ' Le bét

base de la construction, et il est donc | Quils alent découvert ou non toutes les
nécessaire de se déplacer pour y avoir | informations, du moment qu'ils ont réussi au
acces. Sur place, quatre Réparateurs se " moins un jet, les personnages découvriront le
relaient jour et nuit, veillant & la bonne = baton. Il est éloigné des autres indices et se
marche des machines et assurant une pro- trouve au sol, a une dizaine de métres de la.

tection relative au batiment. Ce n'est rien d'autre qu'un long tube de plas-
tique marqué des symboles du chamanisme
Nouvelle disparition et de Gaia, mais il n'est pas arrivé ici par

A Textérieur du centre commercial, les  hasard. En effet, en se renseignant auprés
jappements d'un chien se font entendre. = des Réparateurs, on informera les person-
11 s'agit de Nordik. Quoi qu'ils fassent, nages de la nature de cet objet : il sagit du
qu'ils se réveillent en sursaut ou termi- béton de druide / sourcier / sorcier de Gallen
nent de manger, si les personnages se  — au choix, selon les personnes. Par ailleurs,
rendent dans la direction d’odt provien- | certains membres peuvent les mettre en
nent les aboiements, ils retrouveront le | garde contre le chef de la communauté, qui
chien — mais pas sa maitresse. Joline est = «n'a plus toute sa téte» et dont le comporte-
introuvable. Nordik fait face 2 une mai- = ment est «des plus étranges» depuis
son cannibalisée par la végétation, au | quelques mois...

toit écroulé depuis bien longtemps, mais

si les personnages s’y introduisent, ils |

pourront découvrir quelques indices La rencontre
d'intérét.

Un jet de Perception permettra | A ce stade de lintrigue, les person-
de savoir ce que les personnages parvien- | nages pourront vouloir rencontrer le chaman.
nent & découvrir. Toutefois, s'ils disent \ Certains Réparateurs le craignent, sa révéla-
chercher précisément un élément indi- | tion a cu lieu quelque temps avant que les
qué ci-dessous, vous devriez leur com- | paritions ne débutent, son béton vient
muniquer l'information que le jet soit | retrouvé : tout porte & croire qu'il est mélé a a
réussi ou non : cette histoire. Impossible de rencontrer Gal-




 plastique, n'est rien d'autre que son urine, le

Gallen

Gallen est le chef des Réparateurs, mais également un chaman « éveillé » dont le
Penchant est I'Homme. Ancien bricoleur de génie, membre actif de la communauté
et dirigeant charismatique, Gallen fut victime d’un accident il y a quelques mois.
Enseveli sous les décombres d’un batiment qui venait de s’écrouler, il sombra dans
I’inconscience et ¢’est 14, a la frontiére de la vie et de la mort, qu’il communia avec
Gaia et trouva la volonté de survivre. Une fois sorti des decnmbres il n’¢était plus le
© méme, ni mentalement ni physiquement : il venait de perdre I’usage de ses yeux et
. de s’éveiller a la Nature.
Depuls il alterne des phases sociales ou il communique avec tout le monde et des
phases profondément mystiques, durant lesquelles il ne s'adresse qu'aux animaux. Cer-
tains Réparateurs pensent qu’il invente tout, d’autres sont hypnotisés par I'aura qu’il
dégage, et il fait méme peur aux plus impressionnables. Gallen porte une longue tunique
rapiéeée laissant apparaitre ses bras omés de motifs tribaux. ainsi que quelques colifi-
chets et un masque a gaz dont le pourtour a été décoré de nombreuses plumes d’oiseaux.
11 dirige donc la communauté des Réparateurs, mais se retire de temps & autre dans
la grue pour méditer pendant plusieurs jours durant lesquels il ne veut pas étre
dérangé. Gallen n’est pas un chaman radical. Il ne condamne pas la technologie et

les anciennes valeurs humaines sont pour lui et sa communauté, un moyen

sister, mais il sait qu’il faut s’;
Gaia doit leur « montrer la voie ».

e m——

len dans le centre commercial, et pour cause
: ’'homme est monté en haut de la grue du
chantier juste avant que les personnages nar-
rivent dans la communauté. 11 s’y rend pour
méditer et peut y rester une semaine. Autant
dire que pour le rencontrer, il faudra attendre
encore plusieurs longs jours ou se délester de
tout matériel superfu et grimper les 75
métres qui ménent a la cabine.
chaman sy trouve donc, assis en

tailleur, habillé de sa tenue mystique pou-
vant facilement le faire passer pour une créa-
ture effrayante. De méme, ses pieds portent
des traces du sang retrouvé prés de Nordik.

§'ils le confondent, Gallen pourra
expliquer aux personnages quil était effecti
vement 1a, mais qu'il n’a rien vu, car il est tout
simplement aveugle. 1l a assisté a l'attaque
sans trop comprendre ce qui se passait, s'est
caché, et a perdu son bton dans Iagitation
du moment. Une fois le calme revenu, il I'a
cherché en vain, et Cest 4 cette occasion que
ses pieds ont trainé dans le sang de I'adoles-
cente. 11 ne peut donc pas décrire lapparence
des créatures mais affirme que Nordik les a
vues et qu'il lui a « parlé ». Le chien lui a
fait ressentir ce qu'il avait vu, et si les person-
nages le souhaitent, il pourra leur trans-

mettre cette vision. Pour cela, il suffira que |

chacun des participants boive une gorgée
d’une boisson de son cru, ressemblant a de la
bire sérieusement fermentée. Il se gardera
bien de le dire, mais cet alcool a I'allure peu
engageante, contenu dans une bouteille en

dapter et vivre avec la nature plutdt que contre ell

le sub-

récipient lui servant & soulager sa vessie lors

de son séjour en méditation. Aprés avoir bu le

breuvage de sa conception, Gallen débutera
' une psalmodie et Ia téte des personnages se
| mettra a tourner...

En se serrant, quatre personnes
peuvent tenir dans la cabine — il est donc
tout & fait possible que tous les person-
nages ne puissent pas tous y entrer. Qu'im-
porte, il suffira de retourner sur la terre
ferme avec son liquide et de le boire.
Livresse se chargeant du reste.

L'initiation au réve

Voici ce que verront les person-
nages, s'ils absorbent le breuvage de Gallen.
D'un sol sablonneux émerge un couple de
serpents jaunes et tachetés de noir. Ils reg;
dent les personnages, puis s'avancent et zig-
zaguent, s'entrelagant 4 intervalle régulier
comme deux branches ' ADN. Non loin, un
corbeau tente de tirer un ver de terre, mais
avant quil ait pu finir son entreprise, le duo
de repiles se jette sur l'oiseau pour le dévo-
rer. Ses ailes frémissent sous un arbre griffu
4 lallure de marionnettiste menacant. Un
faucon se pose sur I'une de ses branches. Son
ceil doré perce les personnages. L'une de ses
pattes est bsguee Dessus sont inscrites trois

| lettres : RA.P. Larbre cache une forét

sombre d'ott emdnenl des bruissements, des
grognements et des toussotements bestiaux,
puis les contours de Vénorme chose se dessi-

Gallen

Caractéristiques
toutes les Caractéris

S);eclahtes : Bricolage
de fortune (Expert),
Commandement
(Confirmé), Discrétion
(Confirmé) et Empathie
animale (Debumnt)

Protection : aucune
(une simple tunique).
Seuils de Blessure :

5/7/9

Matériel : un morceau
de métal tranchant
accroché a sa ceinture
(aD/1B).



9 Vers d’autres
horizons

La salle réservée au
personnel est une vraie
caverne d’Ali Baba ren-
© fermant de nombreux
livres et objets permet-
tant de partir G laven-
ture : récits de légendes,
cartes au trésors, livres
dhistoires, objets mys-
térieux dont Lutilisation
est inconnue méme de
Livia, etc. De quoi,
poser les bases de
Jfuturs scénarios. Parmi
ces  documents se
trouve le journal dun
étranger qui est passé
dans 1

nent. Prédatrice comme un animal enragé,

imposante comme un homme, ses poils sont

noirs et son front arbore un symbole occulte,

un pentacle richement détaillé.
Les

Le pentacle

Ce symbole va inspirer Livia. Elle I'a d
| vue quelque part, strement dans Tun des
| bouquins entreposés dans son_cagibi.

se ré
juste au moment ol la créature se met a
sourire, d'un sourire maléfique et carnas-
sier... Afin d'accentuer 'ambiance de cette
scéne, I'idéal serait d'allier les descriptions
aux gestes et aux bruits, notamment en
toussant plutot qu'en décrivant des tousso-
tements, sans expliquer aux joueurs de
quoi il retourne. Ainsi, lorsque les joueurs
entendront tousser de nouveau dans la
suite du scénario, ils pourront comprendre
qu'il s’agit d’un indice, d'un événement &
mettre en relation avec la créature...

La quéte de proximité

, aprés avoir passé a la loupe
tout un rayon de livre, elle retrouvera l'ou-
vrage en question. Le titre a été effacé par
Thumidité, mais il s'agit d’un grimoire
encyclopédique regroupant une multitude
de signes et leurs significations. En I'occur-
rence, le pentacle vu dans le réve est celui
d’une divinité animale haute comme un
homme, tantét représentée sous forme de
chien tantét sous forme de loup : Lobo. A
T'image du vautour, fourbe et implacable,
clle représente la traitrise et la ruse.

Le faucon
Toujours dans cette piéce réservée au per-
sonnel se trouve une longue vue dorée,
avec un poingon en forme de faucon gravé
4 sa base. L’objst est désuet, mais toujours

Aprés le réve, Ia quéte. Les person-
dev I

en état de

quelques semaines ou
quelques mois plus tot.
Entre les pages jaunies

depuis une petite com-
munauté de pécheurs
sur le Rhone, au sud de
lancienne ville de Mon-
télimar. Le récit four-
mille de détails sur les
lieux et communautés

rencontrées, notam-
ment un groupe échan-
geant du carburant,
non loin de Lyon, oit
létranger a passé
quelques jours. Des
coupures du quotidien
lyonnais « Le Progrés »
montrent des photos de
Lancienne raffinerie oit
ce groupe s'est installé,
et racontent une partie

des événements de
2011~ voir le scénario
«La Raffinerie».

nages vont
vision transmise par le chaman — interpréter
étant un bien grand mot, sachant qu'ils peu-
vent presque totalement passer outre, mar-
cher quelques heures dans les ruines de la
ville a la recherche d'une trace de vie ou sim-
plement suivre la route principale, pour tom-
ber sur le feu des enfants décrits dans le
paragraphe suivant. Par ailleurs, malgré T'as-
pect linéaire qui découle de la présentation '
des éléments du réve — la salle « Réservé Au
Personnel » ot T'on peut découvrir la longue
Vue permettant de voir arbre ot se trouvent
1 est bien siir possible de se pos-
ter sur le toit du centre commercial avec des
jumelles pour apercevoir l'arbre ou de pister
des traces a quelques kilometres de 13, pour
finalement tomber sur les égouts.

R.A.P.
Ces initiales correspondent a une pisce du
complexe « Réservé Au Personnel ». Elle
peut étre découverte de plusieurs facons : si
Jes personnages demandent a Livia quel est
son role dans la communauté — elle emma-
gasine tout un tas de livres et du bric-a-brac
servant 4 la revente ou en tant que combus-
tibles — ou s'ils demandent aux Réparateurs
ce qu'ils savent concernant le pentacle —
dans ce cas, on les renverra vers la seule qui
soit un tant soit peu cultivée : Livia. Ils peu- |
vent également passer devant la salle au
hasard de leurs pérégrinations et remarquer |
les initiales sur la porte. Toujours est-il que
Tintérieur est un ancien débarras humide et
poussiéreux aux fortes odeurs de moisis-
sures, dont les étageres rafistolées sont rem-
plies de vieus livres et d'objets e pacotilles.

Larbre griffu
Larbre immense et menagant & 'apparence
caractéristique apercu en réve existe bel et
bien. Cest un chéne d’une taille impression-
nante mais pour le remarquer, il sera néces-
« saire de s'élever, de monter sur le toit du
| centre commercial ou de grimper  un arbre.
! Les personnages pourront alors 'apercevoir

2 quelques kilometres de 14, au bord de ce

qui autrefois se trouvait étre un pare.

Le corbeau mort
A quelques métres de arbre, sur une
plaque d'égout, git la dépouille de Toiseau,
Son corps porte les marques de griffes qui
Tont mortellement entaillé.

Les égouts
Non loin de l'arbre griffu, au milieu d'une
rue abimée, se trouve une bouche d’égout.
Louverture porte des marques de griffes et
la plaque, déplacée, arbore le corbeau
mort. Lintérieur est sombre et dégage une
odeur pestilentielle. La plupart des diffé-
rents couloirs sont soit effondrés, soit bou-
chés, et il n’est donc pas difficile de suivre
une voie unique. Les murs cylindriques
| portent des marques effacées par le temps
| et seules des traces de griffes, ainsi que de
\ petits rongeurs morts croupissants dans

Teau saumatre, peuvent étre remarqués ca

et 1a. Chaque nouvel embranchement de
‘ tunnel se ressemble, le temps semble défi-

ler au ralenti, mais 'égout s'arrétera fina-
lement apres tne demi-heure de marche.
Louverture est obstruée par une grille déchi-
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Les chiens des nrpheins“

Les sangliers

Effectivement, il y a bien des créatures qui errent dans la région et qui détruisent
certaines cultures : ce sont des sangliers. Par contre, ils ne sont absolument pas
la cause des disparitions des Réparateurs. Les sangliers peuvent surgir n'importe
quand et n°importe ot au gré des envies, pour apporter un peu de dynamisme et
d’action au scénario. Ainsi, les égouts peuvent étre le centre d’une confrontation
intéressante avec les personnages. Ces sangliers sont légérement plus imposants
que de nos jours, mais pas vraiment « monstrueux ». Un corps long d’un métre
et demi & deux métres, haut de 80 & 120 centimétres au garrot, pour un poids de
130 a 220 kg. Is sont plus féroces, plus vifs, mais leur taille n’a que trés légére-
ment évolué. Iis sont une douzaine au total et se déplacent par groupe de cing a

six bétes au maximum.

quetée plongeant dans un petit cours d'eau.
Une simple demi-heure de marche et pour-
tant, la nuit est déja tombée. L'alcool de Gal
len aurait-il des effet ires ? A llexté

comemillt

raitre depuis quils sont arrivés. Iis ont
! vu les créatures, une demi-douzaine de
bétes hautes comme des loups, singeant

rieur, les personnages pourront remarquer
quils se trouvent 4 la frontiére de la ville, &
plusieurs heures de la communauté, et qu'un
feu brile & une centaine de metres de la.

Au coin du feu

Situé aux bords de la route, le feu
de bois crépite dans ce qui était l'arriére
cour vitrée d'un restaurant de fast-food,
dont il ne reste plus que le symbole carac-
téristique, un M jaune. Clest ici qu'un
groupe d’enfants est assis en tailleur
autour de la source de chaleur, & c6té d'un
clown délabré ressemblant & un épouvan-
tail sinistre. Protégés du froid, ils ont élu
domicile depuis quelque temps dans le
petit batiment aux allures de maison.

Au premier abord, et quoi que fas-
sent les personnages, les orphelins se mon-
treront sauvages et méfiants — mais vis-a
vis d'étrangers, le contraire aurait
nant. $'ils expliquent le pourquoi de leur
venue, disent rechercher des démons ou de
la vermine environnante, le plus agé des
enfants — Wyatt — prendra la parole et
invitera les personnages  partager leur
diner. La viande qui cuit sur des broches
dans le feu attise I'appétit et il sera difficile

famille de sangliers qu'ils ont piégés dans
la matinée — ce qui est faux, il sagit de
corps humains capturés ces derniers jours.
Une fois qu'ils auront accepté de
se joindre A eux, les enfants se montre-
ront plus aimables, répondant aux ques-
tions que les personnages se posent. Oui,

eux aussi ont vu certains des leurs dispa-

de refuser. Dol provient-elle ? D’une |

a démarche de 'homme, avec un sym-
bole tatoué sur le front - celui vu en réve
et dans le livre. Les enfants I'affirment :
ce ne sont pas des humains, ce ne sont

| pas non plus des animaux, ce sont des
démons qui se nourrissent la nuit. Ils
vivent a quelques heures de marche de 13,
dans un grand souterrain, mais les

 enfants n’ont jamais osé y aller et s’y

| rendre de nuit est suicidaire. Bien sqr,

! tout ceci n'est qu'un tissu de mensonges

| que les enfants ont pris pour habitude de
répéter & leurs hétes d’un soir pour trom-
per leur vigilance.

Le repas est un véritable festin et
la plupart des enfants mangeront sans
bruit, hypnotisés par la viande gofteuse.
Les personnages n'ont aucun moyen de
s'apercevoir qu'un des orphelins a versé
un cocktail de médicaments avariés dans
leurs parts, en espérant qu'ils sombrent
rapidement dans l'inconscience ... Atten-
tion, si les personnages sont accompa-
gnés d'un chien, le comportement des
enfants sera moins assuré. Ils monteront
plus de respect envers I'animal quenvers
ses maitres, et feront tout pour le préser-
ver. Ils souhaitent ajouter les person-
nages A leur garde-manger, mais ne veu-
lent pas tuer le chien. Clest durant cette
scéne que le toussotement caractéristique
devrait faire sa réapparition. L'un des
enfants aura une quinte de toux et il
toussera exactement comme dans le réve,
et ceci pour une raison : I'orphelin fai-

| sait partie des kidnappeurs de Joline. Les
personnages ne remarqueront peut-étre

| pas ce détail, mais il s'agit d’une indica-
tion permettant de les mettre en garde
contre le groupe d’enfants...

Les sanaliers gl
Taille :1

Précision 2D, Réflexes :*
2D.

Protection :

Seuils de Blessure :
(6)000/(8) 00/ (10)O.
Attaque :

défenses (jet d'attaque &
3D, dommages 2D/1B,
type perforant).

La vision des sangliers
est trés mauvaise.
L'animal se fiant énor-
mément aux mouve-
ments, les personnages
pourront simplement
éviter une attaque s'ils
font attention a leur
déplacement.



* Spécialités :

mé), Discré-

tion (Débutant) et Armes
chantes (Débutant).

| Les orphelins

Caractéristiques :
toutes les Caractéris-
tiques a 2D suqugzIxte

Protection : aucune
(vétements légers).
Seuils de Blessure :
4/6/8

Matériel : des gants
d'attaques (1D/1B) et des
‘machettes (2D/1B).

Les orphelins

Les orphelins sont des survivalistes nomades. Ils sont une quinzaine et leur commu-
nauté est uniquement composée denfants entre six et quatorze ans. Sales, cannibales,
ils n’ont aucune conscience du bien ct du mal et vont de région en région, traquant
fes personnes seules, cherchant a les isoler par la ruse ou la surprise, pour faire don
de leurs victimes & leur maitre, Lobo, le Dieu-chien. En plus de cette vénération pour
leur divinité, les orphelins ont d’une maniére générale, une adoration pour les cani-
dés de tous poils. IIs les respectent et ne les attaquent que s'ils doivent se défendre.

Armivés il y a quelques semaines dans la région, les orphelins sont en plein prépa-

ratif d’un cérémonial annuel en I'honneur de leur déité, qui prendra la forme d’un |

banquet 4 base d’offrandes humaines. Lorsque les personnages arriveront, les
orphelins verront en eux le moyen de conclure les festivités d'une fagon mémo-
rable. Ils portent tous des masques d’Halloween récupérés dans un magasin de
jouets et se sont confectionnés des armes 4 partir de crocs acérés et de pattes de
chiens, de loups et de sangliers — les gueules de ces animaux, séchées et renfor-
cées, faisant office de gants griffus pour I'attaque. Les chiens ayants servi a la
conception de certaines de ces armes n’ont pas été tués par les orphelins, mais sont
: morts de fatigue, de vieillesse ou de la main des hommes.
Seul un orphelin se distingue des autres, par son aura et sa dévotion a Lobo :
Wyatt. Il est le plus dgé et est devenu le chef « par défaut » des orphelins, sorte de
Peter Pan psychopathe guidant le groupe lorsque le Dieu-chien dort.

Difficulté 10 : dans certains des car-

tons du rez-de-chaussée, des masques

Apres le repas, les orphelins invi- ~customisés et des armes fabriquées a par-

teront les personnages 4 se reposer dans * tir d¢ membres d'animaux peuvent étre
leur refuge jusqu'au lever du jour. Les | découverts.

créatures se trouvent encore loin d'ici et il |

La découverte...

: au sous-sol se trouve un

ne fait pas bon marcher dehors la nuit. Le
campement des orphelins est dans un pro-
fond désordre, un vaste bazar ou les vélos
rouillés s'entassent a coté de quelques cou-
vertures servant de matelas de fortune,
prés de cartons plus ou moins moisis — a
Pintérieur se trouvent leurs armes et leurs
masques. Le peu de lumiére ne permet
toutefois pas de percevoir I'étendue du tré-
sor de guerre des enfants.

Le batiment se compose d’un sous-
sol servant de réserve, d'un rez-de-chaus-
sée rempli de bric-a-brac et d’un niveau
aménagé en dortoir.

e la méme maniére que pour la
disparition de Joline, si les personnages
fouillent les affaires des orphelins, avant de
manger ou alors que tous sont endormis, |
un jet de Perception permettra de savoir ce
quiils trouvent. Toutefois, chaque jet a |
Perception devra étre suivi d'un jet d’Agi-
lité. Si ce dernier jet est réussi, personne ne
remarque ce quils font, mais sl est raté,
les enfants s'apercevront de ce qui se passe.
Tls feront mine de ne rien voir, attendant
que les médicaments agissent pour captu-
rer les personnages.

Difficulté 15
ramassis de boites périmées, siglées du
symbole du caducée — le duo de serpents
enlacés du réve.

Difficulté 20 : au sous-sol toujours, se
trouve un bracelet que portait Joline.

Difficulté 25 : au fond du sous-sol,
une fouille des réfrigérateurs hors
d'usage permettra de retrouver quelques
corps humains entassés, dont celui de
T'adolescente.

La carriole bachée : au fond du rez-
de-chaussée se trouve une longue car-
riole tirée par un couple de vélos. La car-
gaison est dissimulée par une tente, et si
| Tun des personnages souléve la bache, il
aura la surprise de tomber nez a nez avec
le dieu des orphelins : un berger alle-
| mand 4 poil long, massif et empaillé,
gueule grande ouverte, appelé Lobo pour
sa ressemblance évidente avec un loup.
Le canidé est impressionnant : plus d'un
| métre cinquante de long pour prés d’un
métre au garrot...




Final | dans un

1

Lorsque les personnages auront ‘
compris que les créatures hantant la région
ne sont que les orphelins avec qui ils ont par-
tagé un diner cannibale, les effets des médi-
caments commenceront 4 se faire ressentir.
IIs se sentiront faibles, leur: s seront
moins assurés et I'envie de dormir se fera de
plus en plus pressante. Pour leur faire com-
prendre de leur état, il ne faudra pas hésiter
4 augmenter les Difficultés. Si un jet de Santé
contre une Difficulté de 15 — sans possibilité
dutiliser de Réserve — est réussi, la Difficulté
ne sera que de +5, +10 dans le cas contraire,
Vomir est une alternative relativement effi-
cace, & condition que ce soit fait durant
Theure qui a suivi I'ingestion. Dans ce
cas, la Difficulté maximum ne pourra
étre augmentée que de +5 — aucune
Difficulté si le jet de Santé est
réussi. La durée des effets est de
(7-Santé) heures.

Le final est ouvert, et les
possibilités de résolution nom-
breuses. Deux options soffrent
aux personnages : fuir ou com-

re — mais il est possible de
mettre en scéne des alternatives
telles que prise d’otage du chien
empaillé contre la garantie de pouvoir
fuir, partie de cache-cache dans les ruines
dela ville environnante, etc. Evidemment, si
les personnages parviennent a sortir du res-
taurant sans se faire remarquer, ils pourront
aussi incendier les lieux et les disparitions
ne seront plus que de I'histoire ancienne.

Si aucun personnage m'a refusé de
se nourrir, les orphelins ne couront pas vers
eux, ils marcheront sans presser le pas,
‘masqués et armés, sachant que les person-
nages n'iront pas bien loin. Si course pour-
suite il y a, elle sera peu rapide, les enfants
avangant vers leurs proies comme des zom- |
bies et Wyatt se chargeant de coordonner le
groupe dans le but d’encercler inexorable-
ment les personnages.

Epilogue ;

Les personnages peuvent parvernir |
jusquaux Réparateurs et leurs conter toute
Thistoire. Les orphelins en auront profité
pour migrer dans une nouvelle région et Gal-
len sera «réintégré» a la communauté — on |
ne mettra plus constamment en doute ses |
choix et ses actions. Un ou plusieurs person-
nages peuvent aussi terminer leur histoire

réfrigérateur, en tant que viande de
choix. De méme, si les personnages survi-
vent, mais ne préviennent personne, le jour
suivant, les «gardes» du chateau d'eau seront
mis hors d’état de nuire et la source sera

inée par le biais des médi
périmés. Les Réparateurs ne tarderont pas &
se sentir mal, et les orphelins en profiteront
pour investir le centre commercial et com-
‘mettre un carnage sans nom...




«Toute main a la tendresse de bercer et la
force de tuer.»
—Gabriel Cime.

Echoes est a la fois un cadre et un
scénario de type « action ». Son emplace-
ment n'a pas beaucoup d'importance et, en
fonction des pérégrinations des person-
nages, vous pourrez le localiser sans diffi-
culté dans n'importe quelle région cotiére.
La folie et la duplicité sont les deux themes
majeurs - la folie d'un homme qui cherche

e voix qui le hante, et la duplicité de bou-
caniers post-apocalyptiques qui vécurent
sur les cadavres de leurs victimes.

1l 'y a pas de trame au sens strict
du terme, mais un enchainement de scénes
qui permettront aux joueurs de comprendre
— ou non — le drame qui s’est joué ici.

La maree etait en bleve

Avant de commencer ce scénario, il
convient de revenir sur l'une des catas-
trophes récentes qui a touché certains

rivages du vieux continent. En 2022, les |

cotes de la Bretagne furent ravagées par
une marée d’un nouveau genre. Pendant
des décennies, les hommes s'étaient servis
de la mer comme d’'une immense poubelle.
Déchets hydrocarbures, radioactifs, phas
maceutiques ou industriels, tout était
immergé avee plus ou moins de soins et de
discrétion. Mais la pire des pollutions était
probablement la pollution plastique. Des
milliards de sacs-poubelle et de pochons en
plastique, distribués aux caisses des super-
marchés, ont ainsi 6t jetés a la mer par des
touristes, avant de voyager au gré des cou-
rants. Ces déchets domestiques ont été res-
ponsables, par exemple, de la disparition
de certaines espéces de tortues, qui s'em-
poisonnaient en les mangeant, croyant
avoir affaire a des méduses. Mais les
marins le savent bien, la mer rend (onjcurs
ce quon lui donne... un jour ou I'autre.

Et ce jour arriva un automne de
T'année 2022, du c6té de Roscoff, lors-
quune vague de déchets plastiques haute
de plusicurs métres s'écrasa sur les rochers.
En quelques heures, des kilometres de
rivages furent couverts de plastique bleu,
de boue acide, de seringues infectées, doi-

Echoes .....

seaux morts, de pansements, de plaques de
mazout et autres bidons radioactifs. La mer
| régurgitait toute la pollution emmagasinée
depuis prés d'un siecle. Les rares observa-
| teurs du phénoméne baptisérent le phéno-
méne « marée bleue » — avant de fuir les
lieux, désormais empoisonnés.

Le pays le plus touché par les
marées bleues fut les Pays-Bas. Le réchauf-
fement de la planéte, les inondations, les
grandes marées — naturelles mais plus
importantes que par le passé — et le
manque d'entretien des digues encore
intactes, sont responsables d’une sensible
montée des eaux et de I'immersion presque
totale de la région, jusqu’a la Gueldre et au
Zijpenberg. Amsterdam et Rotterdam sont
devenues de nouvelles Venises disparais-
 sant, quartier par quartier, dans les eaux
" acides qui grignotérent tout. Clest 1a que la
. mer a rejeté le plus de déchets. La région
' occidentale n'est plus qu'une immense
décharge plaanue encore  moins
accueillante que le Plat Pays oriental, décrit
 page 55 du Livre du Meneur.

Ces régions ne sont quasiment pas
habitées, car elles sont terriblement
instables et toxiques. Des collines de détri-
tus peuvent se déplacer en quelques

+ heures, écrasant les voyageurs au passage.
I Le cas du Plat Pays occidental n’est pas
solé. Le golfe de Gascogne, certaines
criques du Portugal, ainsi que les plages du
Maroc et les iles grecques sont presque
autant touchés que la partie occidentale des
Pays-Bas. De plus, rien ne dit que la mer ne
va'pas vomir encore quelques tonnes de
plastiques — en remontant les fleuves,
comme ce fut le cas dans les ruines du
Havre en 2024.

Clest dans ce cadre qu'a lieu le scé-
nario qui suit.

‘enfer vert

La saison importe peu dans le Plat

| Pays. Tl pleut. Les nuages noirs et lourds
| sont toujours bas et écrasent un paysage
| morne. Les oiseaux sont rares, trés rares.
| Par contre, les nuages de moustiques sont,
eu, trop présents. Les personnages peu-
vent tenter de remonter vers le Nord dans
Tespoir que les pays froids seront épargnés
par la vermine. Iis sont venus chasser les
| pores sauvages qui se baladent en trou-
peaux — mais dont le reg\me alimentaire
est tel que la viande n’est quasiment pas
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Survivre en milieu marecageux

Outre les problémes de dcplaccment deja evoques, les personnages vont
im-

devoir gérer les nuages d

mersion rapide, avec une p.uIle ou un tuba par exemple Mais ils devront

aussi tenir compte d’un nouveau type de parasite pal‘uculleremem répandu

a présent :

la sangsu. La taille de ce vampire aquatique n’a pas évolué

— Taille 1 la plupart du temps, Taille 2 dans de trés rares cas. Par contre, le
nombre de maladies qu’il peut transmettre s’est multiplié. Se faire piquer

n’a déja rien d’agréable, mais ¢’est surtout dangereux. Pour chaque piqure,

le personnage devra réussir un jet de Santé contre une Difficulté¢ de 15
pour éviter de tomber malade. Le choix de la maladie est a la discrétion du
meneur de jeu mais en général, elle impliquera de fortes fievres, des diar-
rhées et des vomissements. Deux fois sur dix, la maladie sera contagieuse.

Enfin, le plus gros probléme, c’est que méme dans une étendue de 30 cm

d’cau, il est impossible de se reposer. A moins d’étre sur un radeau, avant :
chaque nuit, il faudra trouver un lieu au sec. Si ce n’est pas le cas, considé-
rez que la nuit est « difficile » — voir page 127 du Livre du Meneur — la
premiére nuit, puis « mauvaise » a partir de la seconde.

re————

comestible — ou fuir I'armée de Teutberg,
décrite page 58 du Livre du Meneur. 1Is
peuvent également étre perdus, tout sim-
plement, car dans ce pays sans soleil, sans

contre n’infligez pas de suite une attaque

tale de moustiques. Au mieux, ils

i et un nuage passer non loin,
| dans la brume.

étoile, sans saison, il est particuliérement 1

ardu de s’y retrouver... Sans parler du
brouillard qui se léve e matin, disparait
quelques heures en milieu de journée pour
se lever en fin daprés-midi. Ledit
brouillard, qui trempe méme les toiles
cirées, est tellement opaque quiil faut pa
fois s’encorder pour avancer. Ici, tout tire
sur le kaki boueux a tendance vert glauque.
On ne vit pas. On patauge dans la brume.
Le véritable danger n'est pas I'eau
en suspension, mais P'eau qui couvre le sol.
La plupart du temps, elle monte jusqu’aux
genoux et empéche de voir le fond. Les
herbes, la mousse, la boue, bloquent la vue
et obligent les voyageurs  tater le terrain
avant d’avancer. Les trous d'eau, les sables
mouvants et les bouts de ferraille coupants
sont autant de pidges a éviter. Il est parti-
culiérement simple d’attraper une maladie

ici, sans parler de la gangréne qui grignote |

les chairs 4 la moindre coupure.

Insistez lourdement sur am-
biance pesante, le clapotis de 'eau pour
seul bruit, mais sans évoquer la marée
bleue - le groupe évolue encore dans par-
tie intouchée du Plat Pays. N'hésitez pas
4 faire rencontrer un jeune porc sauvage
aux personnages pour leur montrer quils

doivent rester sur leurs gardes Par

"Unabri !

prés quelques scénes permettant
de planter le décor, les personnages seront
soulagés d’apercevoir au loin quelques
murs Iégérement surélevés : un abri pos-
sible pour la nuit !

Les ruines en question sont les
restes d'une ferme fortifiée, vieille de plu-
sieurs siécles pour le corps principal et ps
vue pour tenir encore longtemps. Les
ments les plus récents sont en trés mauvais
état — plus de toitures, pans de mur man-
quants, menace d’effondrement possible —
mais la partie centrale peut encore proté-
ger de la pluie pour la nuit, Bien entendu,
il n'y a plus personne depuis longtemps et
les lieux ont été visités, fouillés et dévastés
a plusieurs reprises. Pour la premiére fois
depuis plusieurs jours, les personnages
seront au sec et en relative sécurité. En
effet, leurs prédécesseurs ont aménagé
quelques postes de surveillance. Bien
entendu, dans la nuit et le brouillard, il est
totalement illusoire de vouloir observer a
plus de trente métres, mais les person-
nages devront sen contenter. Sur place, ils
peuvent s'organiser, se préparer pour la




nuit ou dépecer la bestiole purulente qu'ils
ont peut-étre abattue pendant la journée.
Elle aura les entrailles grouillantes dasti-
cots et la peau couverte d’un suc légére-
ment irritant qui chasse les moustiques.

Cette tranche de vie survivaliste va
les préparer 4 la petite surprise qu'ils
auront au matin.

Matin chagrin

A moins que vous n'en décidiez
autrement, la premiére nuit se passera sans
probléme majeur. Par contre, au petit |
matin, un craquement effrayant va réveiller
tout le monde. L'une des btisses en ruine
va tous simplement s'effondrer, comme si
une créature monstrueuse venait d’en
pousser les murs. Le personnage & son
poste de surveillance devra retenir un cri
en voyant passer dans le brouillard encore
nocturne, une masse haute de quatre ou

cing métres... suivie d'une autre. Ces
vagues silencieuses avancent lentement,
mals rien ne semble pouvoir les arréter. Les
autres personnages pourront alors prendre
des mesures rapides pour tenter de réaliser
ce qui se passe et se mettre éventuellement
a Pabri. Laissez-les récupérer I'essentiel
avant qu'une masse ne frappe de plein
fouet le corps principal de la ferme et quiils
comprennent de quoi il s'agit. Les vagues
sont en fait des masses de boue, d’herbe,
d'algues, mais surtout de morceaux de
plastique, des bidons, des sacs poubelle,
des seaux, comme ceux qui servaient a faire
| des chateaux de sable, etc. L'une d'elles
| couvre & présent le refuge du groupe,
| appuyant de tout son poids sur la toiture
| qui va craquer dans quelques secondes. 11
faudra évacuer le plus vite possible pour ne
pas finir sous les pierres, les poutres et les
\ déchets. L'incident n'a rien de mortel en
Soi, mai un jet de Réflexes ou d'Agilité raté
contre une Difficulté de 15 peut aboutir 2
de légeres blessures. Une fois hors du bati-
ment, les personnages pourront deviner,




tout autour d’eux, alors que I'cau monte,
des monticules ghssam en silence, grossis-
sant, disparaissant, comme s’ils étaient
vivants. Les plus gros mesurent jusqua
cing métres et emportent des morceaux de

ferme au passage, provoquant des craque- |

ments n’tanesques,

Ces déplacements vont durer une
vingtaine de minutes, et si le groupe reste
bien au milicu des restes des bitiments, i
ne risquera rien. A chaque fois qu'un mon-
ticule approchera, il déviera au derni
moment. Tenter de fui
masses d’ordures est suicidaire. Si un per-
sonnage tente sa chance, il comprendra
rapidement que les courants qui font bou-
ger les tas sont trés forts, qu'ils aspirent
tout, et qu'un étre humain ne peut les com-

attre. Pire, certaines masses fusxonnent,
se séparent, s'affaissent complétement et
aléatoirement. Méme en observant bien, il
est impossible de comprendre la logique de
ces vagues solides.

Une fois la situation calmée et la
brume nocturne passée a la brume mati-
nale, les personnages pourront récupérer
quelques affaires dans les décombres et
faire le point de la situation. Monter sur le
plus haut muret permet de discerner les '
formes des collines aussi loin que le
brouillard permet de voir. Ces derniéres, |
lorsqu'elles ne bougent plus, semblent
relativement stables et solides. 11 est pos-
sible de s'approcher et méme d'en escala-
der une pour observer sa nature — atten-
tion aux glissements de boue qui peuvent
emporter un imprudent. Les déchets qui la
composent sont d’une autre époque. Les
sacs portent les marques d’hypermarchés
du monde entier, et les plus vieux person-
nages pourront en reconnaitre. Souvent,
certains pochons sont encore fermés. Les
ouvrir n’est pas une bonne idée, car en
général ils vomissent un bouillon toxique
et acide qui sort violement, du fait de la
pression, et qui s'avére capable de briler
les parties du corps trop exposées.

1l 'y a rien & récupérer ici, 4 part
des maladies ou des piqires de vieilles
seringues rouillées. Tout a été « digéré »
par la mer. Le paysage autour des person:
nages aura complétement changé. 1l n'y |
aura aucun point de repére possible par |
rapport 4 la veille et s'ils avaient suivi un
chemin, ce dernier n'existe plus. En fait, ce
West pas eux qui ont changé de région en
une nuit, mais la région qui a changé.

- Echoes

Ambiance

| Les personnages noteront w
| changement radical dans l'odeur qui les
entoure. Outre le fait que 'air est salin,
tout comme I'eau, il y a une sorte de fra-
grance qui peut rappeler celle du butane,
en plus métallique. L'odeur n'est pas
toxique et elle a l'avantage de faire fuir les
moustiques. En effet, les nuées, si pré-
sentes la veille, ne sont plus qu'un souve-
nir. En fait, cette odeur, a pour origine les
habitants des marées bleues : les crabes.

A ce stade de I'histoire, les per-
sonnages doivent encore ignorer leur
présence. IIs sont 14, sous les déchets,
mais ils n'interviennent pas. Laissez pla-
ner un doute sur la nature de 'odeur
. pour le moment.

| Les joueurs devront se rendre
compte qu'il ne sert plus a rien de rester
1a. Non seulement la partie habitable de
la ferme est détruite, mais en plus, il
, pourrait y avoir de nouveaux mouve-
ments. 1Is doivent done partir dans le
brouillard, sans vraiment avoir de point
de repére. Aprés quelques heures de
marche, vers midi, alors que l'odeur
| métallique se fait plus présente, les per-
| sonnages vont entendre un hurlement
déchirant que seuls les chasseurs de
porcs pourront reconnaitre — un cochon
égorgé peut dépasser les cent décibels.
Une béte est en train d’agoniser non loin,
mais ces plaintes indiquent une souf-
france terrible. Soit les personnages
continuent leur chemin, et ils entendront
le pore couiner encore une bonne heure,
soit ils vont voir de quoi il s'agit. En l'oc-
currence, lorsquiils arrivent, la béte
bt csule, Bl st vivante, énorme,
couchée sur le coté dans I'eau sanglante,
mais une bonne portion de sa peau a été
arrachée, comme si on l'avait dépecée a
T'aide d’une petite lame de rasoir. Son
seul ceil hors de l'eau est en partie sorti
de son orbite, mais continue a rouler de
fagon effrayante. Si les personnages ont
| un peu de sensibilité, ils achéveront la
| créature, mais la chose ou les choses qui
| ont fait ¢a resteront dans I'ombre, Méme
un spécialiste des créatures marines ne
| pourra comprendre la nature des bles-
sures. Il est possible que les joueurs pen-
‘ sent & des rats — dans une décharge, ca
| pourrait avoir du sens ~ et ne les détrom-
| pez pas, la surprise n'en sera que plus
grande par la suite.




Le plus important, c'est de faire
monter la pression d'un cran avec cette
découverte macabre. Les personnages doi-
vent se sentir observés. Et ils auront raison.

Laissez-les continuer la progres-
sion pendant toute la journée, en leur fai-
sant comprendre quils peuvent tout  fait
tourner en rond, puis doucement, signalez
que Iheure tourne alors quaucun refuge
pour la nuit west en vue. Alors que la chape
de nuages passe de gris sombre A gris
foncé, une bruine fine et glaciale va ajouter
aux déboires du groupe. A ce stade, les
joueurs devraient étre mirs pour s'attendre
au pire, et il ne faut pas les décevoir. En
effet, I'un d’eux — choisissez-le plus & méme
de se remettre vite — va glisser dans un trou
deau et s'enfoncer un bout de métal dans
1a jambe. La blessure en elle-méme ne sera
pas grave mais avec toute cette eau polluée,
il faudra absolument trouver un refuge au
sec pour refermer et soigner la plaie.

Clest & ce moment qu'une forme
familiére se découpera parmi les ombres de
paysage entre chien et loup : une maison.

En fail, il ne s'agit pas vraiment d'une mai-
, mais d’un poste relais, au sommet
dune butte artificielle haute d’'une dizaine
de métres..Un abri en béton armé, et au
sec. Apparemment, aucune lumiére n'en
sort, mais les personnages les plus pru-
dents — jet de Perception contre une Diffi-
culté de 20 — pourront entendre comme
une sorte de chuchotement a I'intérieur.
Personne ne répondra 4 des appels éven-
tuels et il faudra entrer dans le petit block-
haus pour comprendre d’otl vient la voix.

Heavenly Voice

La fonction d'origine du relais est
un mystére, puisqu'il ne reste plus que les
murs épais en béton armé. Peut-étre était-
ce un local technique ou un relais élec-
trique, mais ses visiteurs successifs I'ont
transformé en abri particuliérement bien

| protégé. L'état de la butte qui permet d'y

monter indique que les déchets plastiques
sont 14 depuis plus d'un jour — en fait, les
personnages se sont cnfoncés dans la




L'histoire en quelques mots

radio en état de fonctionner. Il 'alluma ef, second miracle, capta une émission : une voix loin-
taine, un vague écho. 11 s'agissait d’une femme nommée Sigrid, apparemment dans une position
protégée, qui dialoguait avec quelqu’un, mais Vogel ne pouvait ni lui répondre, ni entendre I'autre
interlocuteur. La femme semblait donner des indications pour arriver a son abri. Les bribes de
conversation laissaient entendre qu’elle pouvait accucillir les voyageurs et leur faire profiter de son
refuge en échange de nourriture et d’un peu de nouvelles de I'extérieur.

Lhomme décida qu'il était temps pour les siens de se reposer un peu et nota les directives pour se
rendre au refuge. Au début, il évita les piéges de la région en suivant les indications de la voix, mais
~ alors qu'il n"était plus qu'a quelques heures de marche, il tomba dans une fosse dont il ne sortit que

par miracle. Sa femme et ses enfants, eux, furent noyés et dépouillés. Leurs corps furent jetés en
pature & la vermine et les biens récupérés par des charognards. La voix n°éait qu'un piége tendu par
des boucaniers qui plagaient des radios un peu partout dans la région pour attirer les malheureux. Il
'y avait pas de femme dans un refuge, juste un enregistrement tournant en boucle, 4 raison d'une
boucle tous les sept jours. Fou de haine et de tristesse, Vogel fua un 4 un les boucaniers, attirant les
hordes de crabes avec leurs cadavres, et décima la communauié tuant hommes, femmes et enfants,
sans jamais trouver la fameuse voix — dont la propriétaire était morte lors d'une grande marée.
Complétement dément depuis, il rode dans les parages & la recherche de la voix, mais cest lui qui
place des radios, entretient les batteries et piége les innocents. Dans son esprit, les boucaniers sont
responsables des morts. 11 les traque encore, bien qu'ils soient morts depuis des années, sauvant
méme les malheureux qui tombent dans des piéges qu'il tend lui-méme. Vogel est totalement schi-
zophréne. Le réel danger, c’est qu'a un moment, il prendra les personnages pour des victimes des
boucaniers, mais quelques heures plus tard, il les prendra pour les boucaniers ewx-mémes et cher-
chera 4 les tuer. Heureusement pour les personnages, son petit monde va basculer. Alors qu'il s'en
prendra & eux, une grande marée bleue va toucher la zone et découvir un trésor caché...

re——

marée bleue en se dirigeant vers I'Ouest. ' parle plus que 'homme. Les deux commu-
Entrer n'est pas un probléme, puisque la  niquent en wallon, matiné d’un peu d’an-
seule porte est entrouverte, méme si les  glais et d'un frangais trés mauvais. La radio
fenétres ont été barricadées et transfor-  des personnages a visiblement un pro-
mées en meurtrieres. bléme puisqu'il est possible d'entendre,

La voix vient d'un coin sombre de ' mais pas de contacter les deux interlocu-
Tunique piece, ot se trouve un gros bidon = teurs. En suivant la conversation pendant
rouillé. Un personnage dans Iabri pourra = quelques heures, il sera possible de com-
immédiatement comprendre quil n’y a prendre que la femme — qui s'appelle
personne ici et que la voix en question pro- = Sigrid — donne des indications 4 'homme
vient d’un appareil. Une fouille rapide des = — apparemment un voyageur du nom de
lieux permettra de voir qu'ils ne présentent | Karl — pour qu'il puisse rejoindre son
aucun danger et que les derniers visiteurs | refuge sans encombre. Elle le conseille sur
doivent étre partis depuis au moins trois | le trajet & venir et lui indique les piéges a
mois. Il n'y a rien d’exploitable ici, mais au | éviter. Mais surtout, elle I'encourage. En
moins, le personnage blessé pourra étre | effet, Karl semble étre moralement au plus
soigné au sec. De plus, si les masses de | bas. Il explique comment il a perdu son
déchets devaient recommencer & danser, le | groupe pour ensuite le retrouver, décimé
relais pourrait résister. Dans le bidon, les | par les moustiques, et comment depuis, i
personnages pourront trouver lorigine de | erre dans la région 4 la recherche d'un
a voix : une radio, de type talkie-walkie | refuge. Sigrid le réconforte, le soutient un
miliaire. Le son est mauvais, faible, | peu plus i chaque parole et les person-
brouillé, mais I'objet contient encore des | nages qui écoutent devraient, eux aussi,
batteries qui fonctionnent de fagon éton- | retrouver un peu d’espoir. Sigrid parle lon-
nante. Si quelqu'un écoute, il pourra com- | guement de sa vie dans le refuge, quelle
prendre que la voix, féminine, répond 4 | appelle le phare 66B, ainsi que des gens
une voix d’homme beaucoup plus loin- | qui y passent quelque temps et des der-
taine. C'est un dialogue, méme sila femme  niéres nouvelles du monde. En fait, 4 force

®

Jason Vogel voyageait avec sa famille, il y a quatre ans de cela, lorsqu'il découvrit un poste de 34




E 1]; \Vogel
Profil : ange gardien

% /vengeur
Penchant : obses-
sionnel
* Seuils de blessure :
" 5/7/9
Caractéristiques

toutes les Caractéris-
tiques @ 2D sauf Force
3D, Rapidité 3D, Santé
3D Perception 4D,
3D,  Réflexes
317 et Empathie 4D. La
Caractéristique Psycho-
logie de Vogel ne peut
étre chij
Spécialité : Hache
d'incendie (Confirmé),
Chasse  (Confirmé),
Mécanique (Débutant)
et Bricolage (Débu-
tant).
Matériel : une hache
d’incendie (3D/2B, type
tranchant). Vogel entre-
tient une forme d'empa-
thie avec les crabes, qui
lui_permet d’indiquer
aux créatures quand
celles-ci doivent atta-
quer ses «invités».

d’écouter et de noter tous les renseigne-
ments, les personnages devraient comme
cer a localiser le phare et le poste relais ot
ils se trouvent. Cette Sigrid doit se trouver
4 une vingtaine de kilométres au nord-

ouest. Si les personnages ont une vague |

idée de leur emplacement géographique, &
une cinquantaine de kilometres prés, ils
pourront s'étonner de l'existence d'un
phare — ils ne sont pas si proches de la mer
que ga sur les anciennes cartes, méme si la
région est inondée.

Pendant toute une partie e la nuit,
ils pourront éeouter les progrés de Karl, les
histoires de Sigrid, ses espoirs, ses réves,
ses envies, ses angoisses et commencer 3
I'imaginer. Le plus important, dans ce
cadre hostile, c'est de rendre cette voix
vivante et que vos joueurs imaginent a quoi
ressemble la jeune femme ou méme Karl.
Bref, il faut qu'ils aient envie d’aller la voir.
Parmi les embiiches qu’elle indique, elle
signale I'existence de fosses naturelles,
quelle a balisées avec des grands piquets
jaunes. Tl faut toujours marcher au plus
prés des fameux piquets pour éviter les !
piéges. Cette indication est vraie.

Pieges
Laissez le temps aux joueurs de

comme une compagne. S'ils décident de ne
pas chercher a trouver cette Sigrid, rien ne
les y oblige. Ils peuvent tenter 4 nouveau
leur chance au cceur de la marée bleue et
continuer a s’enfoncer au milieu des dunes
de plastique. Mais Sigrid semble bien
connaitre la région et ses piéges. De plus,
cela n’empéchera pas le seul véritable habi-
tant des lieux de faire son apparition.

Si les personnages optent pour
suivre les indications de la voix, ils progres-
seront plus facilement au milieu des monti-
cules. Ils apprendront & reconnaitre cer-
tains déchets dangereux — des bidons le
plus souvent — et certaines couleurs de pro-
duits toxiques. Cette partie de voyage doit
paraitre plus courte, moins dangereuse,
plus simple - le brouillard est moins
opaque — et porteur d’espoir. C'est une
erreur. Les premiers piquets jaunes appa-
raitront et une courte recherche confirmera
leur utilité : il y a bien des fosses natu-
relles aux alentours. Parfois, certains
batons colorés seront retrouvés, flottants,
‘mais les piéges qu'ils indiquaient seront
simples & déjouer, sauf si les personnages
font vraiment n’importe quoi. Puis, au bout

de quelques heures, un trait vertical va
| prendre forme au loin : le fameux phare.
Mais il est bien trop grand et fin pour étre
un phare. Clest 4 ce moment qu’un picge
tout ce quil a de plus artificiel, va se refer-
mer sur le groupe. Une fosse cachée par
une grille va s’ouvrir sous leurs pieds et
provoquer I'éboulement d’une masse de
déchets. Les plus malchanceux vont périr
noyés alors que les autres finiront enterrés
vivants ! Les personnages devront réussir
des jets de d’Agilité contre une Difficulté de
25 pour bondir hors de la fosse tout en évi-
tant la tonne de plastiques et de boue qui
va les écraser. Aucun jet de Réflexes mest
possible puisque le piége ne se déclenchera
que lorsque tout le monde sera dessus — ou
le plus grand nombre en cas de séparation

 des groupes.

1l faut impérativement rendre
cette scéne apocalyptique et trés rapide.
En quelques secondes, tout doit étre
résolu. Une fois dans 'eau et les déchets,
il est impossible de bouger, respirer, agir.
Les personnages n'ont plus qu'a prier
alors que le liquide brilant entre dans
leurs poumons. S'il y a un miraculé dans
le groupe, il verra une silhouette bondir
de derriére une butte. Un homme, armé

+ d’'une hache, plongera 4 son tour dans le
| piége et sortira les victimes inconscientes
! les une apres les autres.

s'habituer & la voix et de la considérer

L’homme leur fera cracher la boue
qu'ils ont avalée et les placera au sommet de
T'un des tas. 11 va sans dire qu'une part du
matériel sera perdue, et impossible a retrou-
ver, mais la radio sera intacte. L’homme est
trés agité. 11 parle allemand et un peu fran-
cais, et dit s'appeler Vogel — voir sa descrip-
tion dans 'encadré « Lhistoire en quelques
mots ». Lorsquon lui posera des questions, il
se contentera de dire quiil faut se dépécher et
quiil faut partir avant que Fombre ne tombe,
montrant nerveusement le phare en parlant
de I'ombre. Les personnages ne seront pas
vraiment en état de le contredire, d’autant
qu'il semble parfaitement connaitre la région
et ses pidges, naturels ou non. Aprés deux
bonnes heures de marche lente, & cause des
blessures des personnages, il leur montrera
son refuge : une maison sur pilotis de béton,
camouflée sous des déchets.

intérieur de la.maison est rempli

| d'objets divers et variés, visiblement tous

récupérés dans la décharge ou échangés
avec des voyageurs, comme le dira Jason

| Vogel. 11 y a aussi un peu partout des car-

casses de crabes de petite taille, mais sur-
tout une radio, identique a celle des per-




Les crabes des marées bleves

o
Y
Avant méme que les mutations de la faune ne s’accélérent, il existait déja une trés grande variété de
crabes allant du minuscule parasite se cachant dans les moules, au crabe du Japon dont Ienvergure,
pattes comprises, dépassait les trois métres. Ceux qui hantent les marées bleues sont de toutes les
tailles et toutes les formes, mais on peut observer des espéces dominantes : les crabes violonistes,
dotés d’une seule grosse pince, et les tourteaux classiques, de forme ovale et de taille respectable.

Le crabe n’attaque pas pour la nourriture. Il ne mangera pas un homme, mais filtrera les nutriments
qui s’échappent de la décomposition d’un cadavre. Le crabe attaque pour défendre son teritoire,
© quil soit de chasse ou de reproduction, et §'il sent qu’une créature met en danger ce fameux terri-
' toire, il combattra jusqu’a la mort — la sienne ou celle de sa proie. |

vi- Outre les mutations qui ont renforcé la chitine des crabes et lui ont fait prendre des formes nou-
qui velles — crochets, pointes, arétes tranchantes, forme oblongue, etc. —, la grande différence avec |
est leurs ancétres du siécle dernier, ¢’est qu’ils ont & présent I’esprit de communauté. i
era Bien entendu, ils se battent toujours entre eux, mais dés qu’un danger commun se présente, ils s*al-
ou ~ lient pour I'éliminer au plus vite avant de reprendre leurs querelles intestines. Leur organisation est
on relativement limitée, se résumant & ne plus s’entretuer et a attaquer tous ensemble la méme cible.
- 1Is n°ont pas de dominants et dominés, pas plus qu'ils nont de reine ou Iesprit de ruche. Une fois
1 qu'ils considérent que la menace est écartée, ils filent sous leurs abris de plastique. i
o Leur carapace, leur polyvalence aussi bien aquatique que terrestre, leur systéme digestif capable de
ts, trier les polluants des nutriments et surtout leurs pinces, en font des prédateurs redoutables, au
i, point qu'ils ont chassé les mouettes et les porcs sauvages de leur domaine. De plus, dans les pay-
ier sages cotiers — et pas seulement dans les marées bleues —, ils se reproduisent a trés grande vitesse
ns et jouent sur le nombre pour conquérir de nouveaux domaines, essentiellement dans les terres.
ns Leur logique est totalement différente de la logique humaine ou mammifére. Ils peuvent attaquer,
dir repartir aussitdt sans raison ou s’en prendre 4 un élément du décor, sans qu’on comprenne en quoi
“{é il peut bien constituer une menace pour eux. Iis n’ont pas peur du feu, mais possédent un systéme
e nerveux plus développé que celui d’un insecte. Ils réagissent a la douleur, qui ne les fait pas reculer

mais leur permet de localiser un attaquant. Leur mode de communication dans les marées bleues

est inconnu, mais limité dans I’espace — ils ne peuvent s’appeler les uns les autres a plus de dix
ue métres. En combat, les crabes commencent par arracher un bout de leur cible — vétement d’abord,
de ensuite la peau et les chairs — puis se laissent tomber et attaquent de nouveau. Il est préférable | |
du dutiliser I'initiative de groupe lors des attaques de crabes normaux et I'initiative au cas par cas si - |
u- vous décidez de faire intervenir de plus gros spécimens.
est Vogel entretient une certaine empathie avec les crabes. I leur apporte des « vietimes », qui sont |
n- digérées par les eaux polluées avant de se transformer en nutriments pour les crabes. Ces derniers
ip- projettent aussi des sucs gastriques sur les proies mortes, pour accélérer le processus, ce qui est le
Ies résultat d’une mutation propre aux crabes de cette région. Les sucs sont a I'origine de 'odeur |
e‘,} métallique que peuvent sentir les personnages. En fait, & chaque fois qu'ils auront noté cette pré-
= sence, c’est qu'un cadavre en cours de digestion n’est pas loi
= St
as gt
nt
on sonnages, qui continue d'émettre les | sait, puisquil y est allé et quil 'y a per-
ux conversations de Sigrid — mais cette fois | sonne. Vogel patrouille au cceur de fa marée
les avec une autre femme, une voyageuse per- | bleue tous les jours. Depuis tout ce temps, il
ra due du nom de Chrystelle. | cherche & savoir d’ot vient la voix et qui
n, Vogel expliquera alors un peu de | peut bien continuer & entretenir les pidges.

son histoire. Il a lui-méme entendu la voix, | Qui, et surtout comment. En effet, excepté
pli il y a quelques années, et a tenté de trouver | les voyageurs, il n’a jamais rencontré per-
us le fameux phare 66B avec sa famille. | sonne, nirepéré de traces de passage dans la
és Comme les personnages, il est tombé dans | zone. Il a bien éliminé quelques rodeurs
on un pidge. Sa femme et ses deux enfants ont | agressifs, mais aucun d'entre eux mavait de
ar- été noyés dans une fosse alors que lui en a | lien avec les piéges. Pour lui, la voix est celle
ir- réchappé par miracle. C'était il y a quatre | d'une siréne. Et un jour, promet-il en ser-
r- ans. Le phare 66B est un leurre, un piége. Il rant les poings, il la trouvera, la tuera et
n'existe pas tel que décrit par la voix. I1le  détruira ses radios maudites.




Les craboes

Taille :1/2
Caracténanues

. Force 1D,  Rapidité
3D, Santé 3D, Percep-
tion 4D, Volonté 4D,
" Agilité 2D, Précision
2D, Réflexes 3D.
Seuils de blessure :
Touché (4) 00, Blessé

X

armes tranchantes.

Attaque : pinces (jet
dattaque a 3D, dom-
mages 2D/1, type tran-
chant). Les crabes de
Taille 2 possédent un
cercle de Blessure sup-
plémentaire de chaque
type, lancent un dé de
dommages supplémen-
taire et disposent dune
protection de 2D/1D
armes tranchantes.

Gerer les crabes

N’oubliez pas que le comportement des crabes est complete-
ment aléatoire. Ils peuvent attaquer de fagon frénétique pendant
plusieurs tours, s’arréter ou se replier sans raison, puis attaquer
nouveau alors qu'ils étaient presque sortis du refuge. Ce compor-
tement doit troubler les joueurs. Ils doivent se perdre en conjec-
ture sur les motivations des créatures au point que pendant les
moments de répit, s’ils parlent des crabes au lieu d’annoncer

qu'ils en profitent pour agir, et bien...

rien non plus.

leur personnage ne fera

TLassaut va durer toute la nuit avec plusieurs vagues dont une der-

chaine fois qu'ils mangeront un

Vogel et les crabes

Les personnages se retrouvent
donc en compagnie d’un chasseur de |
siréne fantome, au milie d'une décharge |
toxique et géante, leunes par une voix
qui, semble-t-il, n’est qu'un piége et pour
couronner et le tout, potentiellement
entourés de boucaniers. Vogel est plus
calme dans son refuge, mais il est visible-
ment obsédé par la voix qui sort du tal-
kie-walkie. 11 passe son temps 4 guetter,
écouter et jeter un ceil inquiet vers 'exté-
rieur. Si un personnage lui demande le
pourquoi de son anxiété, il répondra
juste qu'il a peur « que le monde ne
change ce soir ». Il n’en dira pas plus et
sortira dans la nuit, armé de sa hache, en
conseillant a ses invités de ne pas trop
séloigner du refuge. Il laissera la radio
sur place.

Les personnages pourront profi- |
ter de ce moment de solitude pour
fouiller un peu le refuge de Vogel. Dans
une protection de plastique transparente,
ils trouveront effectivement une photo de
T'homme et de sa famille, prise dans les
ruines d’une ville allemande. Tls pourront
également trouver du matériel de brico-
lage usagé — fil de fer, tenailles, ete. —
ainsi que deux batteries de talkie-walkie
usagées. I y a un peu de nourriture a

. niére particuliérement violente. Si vous mettez bien la pression a
vos joueurs, ils devraient regarder autrement leur assiette la pro-

tourteau...

: _—

base de crabes et quelques carapaces
vidées ~ & ce propos, les personnages
auront sans doute noté I'accoutrement
‘ chitineux du chasseur. Si Vogel a des tré-

| sors, il doit les garder ailleurs ou sur lui.
« Justement, sous la maison, se trouve un
‘petit trésor : une barque trés fine,
presque une pirogue, dotée d’un petit
moteur rempli d’essence. En pleine nuit,
son usage est limité, mais elle trouvera
son utilité plus tard.

L’homme reviendra deux fois
dans le refuge, chaque fois plus inquiet et
agité. Il rapportera quelques affaires per-
dues par les personnages dans le piege,
mais continuera a leur dire de rester dans
le refuge. Au fil de ses visites, il fera de
moins en moins attention a ce que disent
les personnages. 1l aura du mal 4 se rap-
peler des noms, de ce qu'il a dit ou de ce
quils auront pu lui avoir demandé. En
milieu de nuit, il repartira, visiblement
' troublé, pour ne plus jamais revenir.

Les personnages pourront §'orga-
niser pour faire des tours de garde, et si
| T'un d’eux est un peu vigilant, moyennant

un jet de Perception contre une Difficulté
\ de 25, il notera que 'odeur métallique

est revenue. En fait, elle était toujours
présente, mais le groupe était sans doute
un peu occupé pour y préter attention.
Elle est a présent plus chargée, plus
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forte, plus concentrée. Puis, alors qu'une | les tas environnants, les personnages
pluie glaciale se met clapoter sur 'eau | pourront voir Iorigine du bruit : des
polluée, tous les personnages vont | crabes, des milliers de crabes de toutes
entendre le méme bruit : un petit cla- | les tailles et de toutes les formes, du
quement, puis une dizaine, une cen- | simple tourteau & laraignée de mer, qui
taine... Et bientot, un concert de claque- | les observent en faisant claquer leurs
ments. Le son viendra de partout autour = pinces. Soudain, ils arrétent, et cest le
du refuge. En braquant une lampe sur  signal de I'assaut.

Latraversée
en barque

Voici quelques péripé-
ties possibles pendané‘é
les trente minutes que¥; :
peut durer le voyage :

-Le passage entre deux
tas se rétrécit et il faut
accélérer pour ne pas
terminer écrasé.

-Un bout de ferraille
frotte contre la coque, il
faut reculer et plonger
pour le dégager ou
prendre le risque de
Jfaire un trou.

~Un porc sauvage a
trouvé refuge sur un tas
et saute sur la barque,
rendu fou par la peur.
-Un tas saffaisse sur
lui-méme_provoquant
un tourbillon aspirant.
Toute personne qui
tombe a leau doit réus-
sir un jet dAgilité
contre une Difficulté de
25 pour surnager ou
étre emportée.

-Coulée de boue et de
déchets, la barque est
couverte et si le conduc-
teur arrive a la sortir
de la, les passagers
sapercoivent  qu'ils
viennent dembarquer
un crabe de Taille 2,
qui cherchera a écraser
quelques tétes.
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La mort de
Vooel

Brilé si les person-
nages tirent sur les
bidons avant quil ne les
© place, fracassé sur le
pylone suite G une chute
ou noyé par lun de ses
piéges, Vogel doit béné-
icier dune  mort
impressionnante. Si son
cadavre est en vue,
nhésitez pas a
apparaitre des milliers
de crabes qui s'achar-
neront sur lui, ne lais-
sant quune dépouille
abominablement muti-
lée. Pire, cette fin hor-
rible peut aussi arriver
de son vivant.

attaque

Le groupe n'aura que quelques |
secondes pour réagi agilité dont font
‘montre certains spécimens, une sortie est 4
exclure et de toute fagon, la barque sous la
maison est déja couverte de bétes. Par
contre, se réfugier dans la maison sur pilo-
tis et tenter de calfeutrer les accés, est une
meilleure idée. En plus de la porte princi-
pale en bois friable, il y aura deux fenétres
a bloquer, dont I'une est déja partiellement
couverte par des planches. La chance des
personnages, ’est quavant d’attaquer la
‘maison, les crabes devront déja monter sur
les pilotis. Ils auront donc quelques
minutes pour se préparer a lattaque.

Cette scéne d’assaut et de siége doit
étre particuliérement intense, n’hésitez pas
a vous inspirer des Oiseaux de Hitchcock

ou des films de zombies pour 'ambiance.

Dés quun passage sera bouché, les pinces
T'attaqueront et les crabes en trouveront un
autre. Les bruits a 'extérieur de la maison,
dont les murs sont en parpaings, devront
laisser I'imagination des joueurs travailler.
Pour le moment, ils n'ont vu que des crabes
de taille normale, au pire a peine plus que
la moyenne, mais s'il y avait des créatures
plus grosses 4 lextérieur ? La réponse est
oui. Certains spécimens de Taille 2 s'avan-
cent dans la marée de pinces, gros et lourds
comme de gros chiens, avec des pinces et
sont capables de sectionner un bras d'un
coup. Pourtant, ce ne sont pas eux qui atta-
queront en premier mais plutot les petits,
ceux qui peuvent se faufiler partout.
Dailleurs, lorsqu’un ou deux gros crabes
apparaitront, les autres arréteront de faire
claquer leurs pinces et les joueurs n'enten-
dront alors qu'un claquement beaucoup
plus grave, comme deux bouts de bois
qu'on entrechoque...

Le phare 66B

Le siége va se terminer abrupte-
ment, lorsque tous les crabes qui le peu-
vent encore vont arréter 'assaut et filer
comme s'ils craignaient quelque chose.
Laissez souffler vos joueurs une seconde, |
avant de leur signaler quils entendent un
énorme craquement sur Iun des murs du
refuge. Un petit coup d’eeil dehors devrait |
les faire frémir. Un crabe géant ? Non,
pire, mais laissez planer le doute. Dans le
petit matin, de titanesques tas d’ordures

se déplacent autour d’eux. La différence,
Cest que cette fois, le refuge de Vogel, qui
a disparu, ne sera pas d'un grand secours.
| En effet, les amas sont hauts d'une dou-

zaine de métres ! Et cette fois, il y a peu
| de chances que P'abri des personnages soit

épargné. Leur avantage, c’est que pour
une fois, le brouillard a été balayé et qu'au
loin, il est possible de voir le fameux
phare 66B, une immense tige terminée
par une hélice qui tourne. Le phare est
une éolienne, et elle semble parfaitement
résister aux déplacemems des tas de plas-
tique. Les personnages n'ont pas vraiment
le choix. Ils vont devoir passer entre les
buttes mouvantes, dans une zone piégée,
au milieu des crabes rendus furieux par
tous ces déplacements. A pied, c’est inf:
_ sable. Par contre, en barque, ils pourront
 tenter leur chance, mais ils devront faire
vite. En effet, outre tous les problemes

tif car les passages entre les amas seront
plus larges, mais d'un autre coté, lesdits
! amas se déplaceront plus vite. Heureuse-
ment, les crabes qui se trouvaient dans
T'embarcation sont partis.
La gestion de cette scéne de fuite
+ est laissée a votre discrétion, dans la
w mesure ot la distance entre le refuge — qui
! gécroulera une fois le dernier personnage
sorti — et le phare n'est pas trés grande.
Pour naviguer entre les collines, il faudra
jouer sur la Précision pour passer entre
les amas et sur les Réflexes, pour éviter un
éboulement, Bien entendu, si un person-
nage est spécialisé dans la conduite ou le
maniement des bateaux, n’hésitez pas a
lui donner quelques bonus supplémen-
taires, en plus de ceux déja acquis, mais
arrangez-vous pour causer quelques
frayeurs aux joueurs.

L’éolienne

Larrivée au pied de I'éolienne sera
une délivrance pour les personnages. N'hési-
tez pas 4 saborder le bateau au dernier
moment. Ils pourront comprendre pourquoi
elle n'est pas touchée par la marée bleue :
tout autour, plusieurs digues ont été
construites, qui doivent avoir une dizaine
| d'années et devaient sans doute étre prévues

| uniquement pour repousser 'eau de mer, pas
| les grandes marées bleues comme celle qui a
lieu maintenant. De plus, d'origine, I'éolienne
a été batie sur un socle de béton surélevé. Le
petit camp qui entoure la grande tour est




presque intact. Dans un coin, des plastiques
ont réussi une percée boueuse, mais globale-
ment, il est tel quil était lorsque Vogel a
massacré ses occupants. A I'extérieur du
camp, par contre, I'eau continue de monter
et la mer charrie toujours des tonnes et des
tonnes de déchets. Autour du pylne, haut |
de cent cinquante metres et dont les pales
vibrent en tournant, des tentes et cabanes de
toles ont été construites et partiellement
entretenues par Vogel.

Le chasseur fou avait raison sur un
point : il n’y a plus personne de vivant
ici. Et pour cause, tous les cadavres sont
dans une cage, immergée dans une fosse
remplie d’eau verdatre. Aprés avoir tué
les hommes, Vogel a obligé les survi-
vants — des femmes et des enfants - a
entrer dans la cage, elle-méme dans la
fosse, puis a dévié I'eau pour les noyer len-
tement. Les crabes ont fait le reste...
D'autres cadavres pendent un peu partout.
Lorsqu’ils tombent, Vogel les fixe avec le
méme fil de fer que les personnages ont pu
trouver dans son refuge. D'ailleurs, cer-
tains voyageurs qu'il piége subissent le
méme sort. Du coup, dans les tentes et
cabanes, on peut avoir l'impression quil y
a des silhouettes. Autre indice laissant a
penser que le chasseur vient souvent ici, '
les trois tombes de sa famille sur lesquelles
il a fixé des fleurs en plastique, trouvailles |
de la marée bleue.

Enfin, dans la cabane fixée directe-
ment au pylone, les personnages pourront
entendre une voix. Elle est plus nette, avec
un léger écho, mais c’est bien la voix de
Sigrid. Les personnages auront le temps de
fouiller le camp avant que l'eau ne
déborde. Tls peuvent y trouver des armes
tranchantes et rouillées, des vétements
moisis et quelques ustensiles en alumi-
nium inoxydable. Une forte odeur peut
aussi attirer leur attention. Sous une
plaque ondulée, Vogel a caché quatre
bidons de 15 litres de produit fortement
inflammable. Le fait de les prendre aura
une grande importance pour la suite.

Une fois a I'intérieur, il faudra pas-
ser la cabane pour entrer dans le pylone.
Ce dernier peut étre fermé presque herm
tiquement. Des escaliers en colimacon per-
mettent de monter au sommet de 1'éo-
lienne, c'est de 12 que vient la voix. Les per-
sonnages pourront remarquer que des fils
ont été bricolés et que I'éolienne produit sa
propre énergie il faut de I'électricité pour
lancer les pales. Bien stir, plus on monte,
plus la structure vibre et plus on entend lo
vent violent a I'extérieur.

Echoes

Au sommet, sur une petite plate-
forme large de six métres, se trouve une
table sur laquelle trone une grosse radio,
reliée & des CD enregistrés... et Vogel, qui
regarde fixement le tout. Comme il tourne
le dos aux arrivants, les personnages ne
pourront pas voir qu’il a sa hache i la
main, mais sitét que le premier s’appro-
chera, Vogel attaquera, fou furieux, en
hurlant : « Assassins ! Boucaniers ! ».
Sa technique d’attaque consistera  faire
tomber sa cible dans les escaliers pour
entrainer les autres. On ne peut pas pas-
ser par-dessus les marches, mais on peut
chuter et se blesser. Ensuite, Vogel don-
nera des coups de hache dans tout ce qu'il

. peut. Aprés quelques tours, il remontera
et ouvrira une petite trappe donnant sur
« I'extérieur. Le vent est terrible au som-
met, mais il a I'habitude — par contre, il
est possible d'infliger un Malus de-3 4 -5
aux personnages. L4, il lancera un cable
, fixé a un poids et descendra le plus vite
possible. Il a tout de méme cent cinquante
métres & parcourir, ce qui lui prendra
bien trois minutes, avec sa poignée d’es-
calade permettant de descendre rapide-
| ment tout en maitrisant la vitesse. Les
| personnages pourront tenter de couper le
! cable, en prenant garde de ne pas tomber,
' ce qui tuera le chasseur a coup sir. S'ils
ne le font pas, Vogel ira chercher les
bidons de produit inflammable et les pla-
cera & 'intérieur du pylone. Les person-
nages n'auront pas le temps de redes-
cendre par l'escalier. Bien entendu, la
structure ne va pas briler. Par contre,
comme il s’agit d'un grand tube, il va
fonctwnnel comme une cheminée et
der tout ce qui se trouve a l'inté-
. Si les personnages ouvrent la
trappe, I'appel d’air sera encore plus
important au point de former une boule
de feu qui remontera jusqu'a la plate-
forme au sommet. Il faudra qu'ils sortent
rapidement et restent perchés sur le ven-
tilateur géant, qui vibre et tourne en fone-
| tion du vent. Tls peuvent aussi tenter la
| descente le long du céble, ce qui est parti-
| culiérement dangereux. Le feu sarrétera
‘ au bout de quinze minutes et il sera pos-
| sible de retourner a I'intérieur au bout de
| trente. Si les personnages ont pris les
| bidons ou les ont changé de place, Vogel
les maudira avant de filer hors du camp.
‘ On ne le reverra plus, & moins que vous
ne désiriez le faire apparaitre au plus
mauvais moment, pour un ultime combat.




Sigrid

Que la radio soit détruite ou pas,
les personnages auront trouvé la fameuse
Sigrid. Les CD sont datés de I'année 2225.
Cette fille était-elle une siréne ou un véri-
table guide ? Ils ne le sauront jamais. Par
contre, une fois au sommet, ils auront une
révélation. En effet, comme le brouillard
est levé, ils pourront voir une bonne partie
de la région. En premier lieu, ils vont
s'apercevoir que I'éolienne n'est pas la
seule. bongeant ce qui fut la cdte, il y a en a
une bonne cinquantaine en ligne, filant
vers I'horizon. Seule I'éolienne 66B est
encore intacte, les autres sont soit cassées,
soit privées dhélice.

Ensuite, ils pourront comprendre |
le pourquoi de la montée des caux et du |

déplacement des déchets : c’est une
grande marée. Elle est bleue, certes, mais
elle est surtout grande. D’ailleurs, elle a

noyé une bonne partie du camp, ce qui
interdit d’aller au-dela des cabanes q\u
entourent le pylone. Pourtant, ce nest
pas vraiment ce qui va attirer l'attention
du groupe. Avec les mouvements tita-
nesques chamboulent la région, un élé-
ment du décor va se découvrir : un bati-
ment. Ce dernier apparait et disparait en
fonction des vagues de plastique, mais il
semble, justement, fait pour étre sous
T'eau. Son toit est un dome en plastique,
jadis translucide et désormais vert
dalgues, mais qui a résisté. Le plus inté-

| ressant, c’est que des conduits, filent
droit des éoliennes vers le batiment.

i; Eco

| En descendant 4 la base de I'éo-
lienne, peut-étre carbonisée, il est pos-
sible de repérer une trappe minuscule qui
permet de glisser sous le pylone. Cest
dans un petit local qu'un générateur a été




bricolé pour que I'énergie produite par
Téolienne soit transformée en électricit
Si le feu a tout brilé, les cables auront
fondu et la radio au sommet ne fonction- |
nera plus — elle aura de plus été grillée, si |
la trappe a été ouverte. Le transforma- |
teur fonctionne, mais est relativement
lourd et pése une quarantaine de kilos. Si
les personnages veulent le prendre, ils
devront assumer son déplacement. Dans
T'un des murs, se trouve une petite écou-
tille ronde. Elle est fermée, mais il sera
aisé de la forcer. Vogel n'a jamais décou-
vert ce passage. La trappe s'ouvre sur un
tunnel qu'il est possible d’emprunter en
se déplacant sur les genoux ou 4 quatre
pattes. Il est parfaitement sec et il faudra
une bonne heure pour se rendre 4 l'autre
bout. Par contre, & mi-chemin, signalez
aux personnages qu'ils entendent des
raclements sinistres - les tonnes de plas-
tiques qui passent au-dessus de leur téte
— et que le tube de béton semble particu-
lierement fragilisé par tous ces frotte-
ments. Lorsque le dernier personnage se
lancera dans la traversée, n'hésitez pas a
provoquer quelques fuites d’eau, puis un
éboulement suivi d’un torrent de boue.
Le malheureux ne sera pas noyé mais
simplement jecté, s'il ’a pas le temps
de sortir. Ses compagnons devront fer- [
mer Iécoutille de leur cbté pour éviter |
que le complexe o ils se trouvent ne soit
envahi par l'eau — jet de Force, Difficulté
de 25 pour une personne seule, mais les
personnages peuvent s’y mettre a plu-
sieurs et faire diminuer la Difficulté de 5
par personne supplémentaire, pour un
minimum de 15.

Le complexe en question ren-
ferme le trésor des boucaniers. A I'ori-
gine, ces locaux étaient 4 la fois le trans-
formateur permettant de rassembler
toute I'dlectricité des éoliennes, via des
cables a présent disparus, et de miser sur
les énergies propres — une ironie de I'his-
toire, quand on voit & quoi ressemble la |
région a présent. Mais c’est surtout 12 que |
les boucaniers entreposaient leurs prises. |
Donc au milieu des panneaux, représen- |
tant une faune et une flore disparues, des |
peintures d'enfants sur les murs et des
fresques 4 la gloire de I'écologie, a été
regroupé tout un fatras que les person-
nages vont s'empresser de faire leur.

Ici, il n'y a rien de périssable. 1l y
a des vétements de toutes les tailles, du
matériel de survie en plus ou moins bon

état — pharmacie, corde, gilets de sauve-
tage, etc. — ainsi que des bijoux, des
jouets, des paires de lunettes, de I'argent,
ete. Au fur et & mesure de votre descrip-
tion, faites comprendre aux joueurs que
tout ceci est le fruit d’années de pillages et
de massacre d'innocents. Dans des
bocaux, il reste des dentiers, des dents en
or et méme des pacemakers. Dans un
coin, il y a plusieurs paniers de nourris-
sons encore bruns de sang, des béquilles,
des montres, bref : les découvertes doi-
vent étre de plus en plus subjectives et
parlantes. Si ¢a ne suffit pas, les person-
nages trouveront un cahier parfaitement
tenu, rédigé par un certain Karl — le chef
des boucaniers — et qui dresse la liste des
objets récupérés sur les victimes des

. piéges. Parfois, il précise leur age et leur

sexe, indique qu'il a fallu les achever,
mais de facon froide et comptable. Le
cahier s'arréte, il y a quatre ans.

Conscience et conclusion

11 faut l'avouer, aprés tout ce
quauront subi les personnages, ils méri-
teront largement tout ce qui se trouve ici,
d’autant que lorsque I'eau sera descen-
due, ils pourront faire sortir des jets skis
en parfait état, ce qui leur permettra de

 filer de cet enfer. Mis & part des armes, il

y a de tout ici, mais d’'un autre c6té, tous
ces objets sont liés & des morts violentes
et a des pratiques de charognards. Cer-
tains vétements en portent encore les
stigmates. Si des personnages du groupe
ont une certaine empathie, ils seront ter-
riblement mal & Iaise ici.

A vos joueurs de choisir sils pro-
fitent de I'aubaine comme des charo-
gnards ou s'ils préferent laisser tout cela,
voire le détruire en mémoire des victimes
des boucaniers.

Quel que soit leur choix, ils ne
pourront pas tout prendre, mais auront
de quoi continuer leurs errances plus
confortablement — sans compter la vente
des jets skis. Ils pourront repartir
quelques heures aprés la grande marée —
en regardant le dome de plastique du
complexe, ils verront I'eau se retirer — et
quitter cette zone polluée avec un arriére-
gofit amer dans le fond de la gorge. Par-
fois, il leur semblera sentir une forte
odeur métallique ou entendre, portée par
le vent, I'écho d’une voix féminine...




«Nos veines ont besoin de sang, nos arbres
de séve, et nos engins dessence.»
—North, leader des Red Arrow.

Lyon_ abritait autrefois I'une des plus |
grandes raffineries de pétrole d’Europe.
Depuis le bassin méditerranéen, la plupart
des ressources pétroliféres de la région
transitaient par le couloir rhodanien.
Aujourd’hui encore, la veilleuse de Feyzin
projette alentour sa lumiére bleutée. Mena-
cante pour certains, elle constitue un phare
de civilisation pour d’autres, la garantie
dobtenir du carburant et peut-étre, pour-
suivre sa route. Ce scénario va amener les
personnages A traverser ce qui reste de
Lyon pour sy approvisionner. Ils découvri-
ront alors une communauté en proie a une
menace invisible et mortelle, communauté
qu'ils devront aider s'ils veulent obtenir ce
quils sont venus chercher.

Introduction

La torche bleutée de la veilleuse
projetait des ombres menagantes sur les .

murs autour d'eux. Chaque ombre devenait

une créature de la nuit, les cables fixés au
mur étaient comme des serpents mons-
trueux risquant a tout moment de les hap-
per. Ils avangaient lentement, suivant la
piste sanglante d’une des monstruosités
repérées le matin méme par un passant. On
parlait d’un spécimen long d’un peu moin
d'un métre. Bien sir; le témoin exagérait
sans doute, mais dans ces couloirs envahis
par les ténébres, méme une créature plus
petite serait un adversaire redoutable. Y
compris pour quatre hommes armés.

Le jeune blondinet portait la
lampe torche et un pistolet automatique.
11 éclairait tant bien que mal le couloir
devant eux, a mesure qu'ils s'éloignaient |
des allées principales du  métro.
Quelques passants avaient tiqué en
voyant la bande et son arsenal s'enfon-
cer dans 'ombre du souterrain. Mais ces
Jours-ci a Lyon, plus personne ne faisait
réellement attention a ce genre de
choses. De toute maniére, plus personne
ne prenait plus le métro, @ moins d'y étre
forcé. Rien qu'au cours de la semaine

La raffinerie .....

précédente, quatre spécimens de rats
géants avaient été repérés un peu partout
dans le métro lyonnais.

—~Mathieu, éclaire par-la tu veux |

C’est le vieux Marc qui avait parlé.
1 mzxmpulau nerveusement son canon scié.

our lui, ¢’était déja la cinquiéme des-
cente. Il faisait figure de vétéran, et cela
n’avait rien a voir avec son dge, mais bien
avec les multiples cicatrices issues des des-
centes précédentes. Le faisceau de la
lampe se dirigea dans la direction deman-
dée. Une petite alcove dissimulait un pas-
sage d’a peine plus d’un métre de haut. lls
prirent position autour de I'entrée, comme
a leur habitude. Pendant que Mathieu, Luc
a ses cotés, éclairait I'intérieur du conduit,
: Mare et Jean s accroupissaient pour guet-
fer cequ ‘il contenait.
es deux hommes retinrent un
loguet de surprise. Au fond du conduit, des
formes grouillaient littéralement, se préci-
| pitant sur eux.

—Debout !

Le cri du vieux n'appelait aucune
discussion. Lui et son comparse se dressé-
, rent d’un bond. La nuée de rats les entoura
| & une allure effarante, transformant le sol
\ en une surface presque liquide. De temps en
temps, ['un des rats se dressait et semblait
observer pendant un court instant les quatre
Jumains, avant de replonger dans la marée
de rongeurs. Heureusement pour eux, la
hauteur et l'épaisseur de leurs bottes spé-
cialement congues les protégeaient contre
les griffures et les morsures de la nuée.
Pourtant, il fallut a Luc tout son sang-froid
pour se retenir de déclencher son arme. Ils
traquaient un autre gibier:

Une minute qui sembla une éter-
nité plus tard, les petites formes agiles
avaient disparu dans l'obscurité du cou-
loir; quelques métres plus loin. Ils reprirent
leur souffle, puis Marc et Jean s'accroupi-
rent G nouveau pour contréler une derniére
| fois le conduit. Il devait mener a un conduit
| de guidage des cables paralléle au couloir

principal. Ils distinguaient la paroi ter-
| reuse qui suintait d’humidité et reflétait la
| lumiére de la lampe torche. Il leur fallut
quelques secondes pour se rendre compte
q que ce qu'ils contemplaient n’étaient pas
de la terre, lorsque les formes sombres
‘ commencérent a bouger. Le visage de Marc
arbora un rictus de terreur, mais ses




réflexes prirent le dessus : déja, il vidait
son fusil. Le bruit de détonation réveilla
les autres. A leur tour, Jean et Mathieu
arrosérent au jugé, pendant que le vieux
rechargeait son arme. Ils n’en avaient
jamais vu d’aussi gros. Tout & coup, la
veilleuse du lance-flammes séteignit. Luc
poussa un juron, puis entreprit de la redé-
marrer. Autour de lui, les trois autres
criaient tout en criblant les murs du
conduit et la forme de balles.

—Ily en a plusieurs !

Le cri du vieux Marc était autant
de peur que de surprise. Enfin, la veilleuse
se ralluma.

—Poussez-vous, je m’en charge !

—Non, Luc, le gaz.

Ignorant 'avertissement du blondi-
net, Luc pointa son lance-flammes vers les
créatures, avant de crisper les doigts sur la
gchette. Le cone de flammes inonda bien-
16t le passage. Alors que les cris des rats
géants se mélaient G ceux des humains, il
distingua enfin le fond de la conduite. Des
cdbles mélés étaient accrochés au mur; ainsi
qu’un tube percé par toutes les balles de
leurs armes. C'est alors qu'il remarqua
Uodeur caractéristique, et que le cri de
Mathieu prit tout son sens.

Ce fut sans doute le premier souffle |
de I'explosion qui lui sauva la vie, le proje-
tant contre le mur et I'assommant. Au
réveil, il ne trouva que le crane du vieux,
toujours crispé dans une attitude de terreur;
malgré les traces de brilures. Le plafond et
les couloirs autour de lui s'étaient déchirés
comme du papier; et le ciel nocturne bai-
gnait la scéne apocalyptique qui I'entourait.
Leexplosion se propageait dans les
conduites et les flammes avaient déja pris le
relais. Leur lueur rouge éclairait ce qui
avait éé autrefois I'une des plus jolies
places de la ville. Les batiments étaient

liés, comme précipités au sol par une force
terrible. Les rails tordus des anciennes |
voies de métro débouchaient a I'air libre,
dans le cratére créé par Uexplosion. Les
rares passants @ avoir survécu étaient son-
nés, gravement blessés, criblés d'éclats de
verre et de pierre. Pourtant, ils contem-
plaient la scéne, stupéfaits. Luc ne sentait
pratiquement pas les brilures dont il avait
été victime. Abasourdi, il regardait la forme
d'un rat se faufiler entre deux pans de
rochers pour s 'enfoncer sous terr

La raffinerie

La chute de la
capitale des Gaules

| 2006...
Clest au cours de 'été 2006 que Lyon
entame sa lente descente aux enfers. Les
premiers cas d'une maladie inconnue sont
repérés dans certains quartiers de la ville.
D’abord assimilés au virus de la grippe
aviaire qui a touché I'Asie du Sud-Est
quelques années plus tot, ils donnent lieu 2
la mise en place d’un plan d’urgence dans
les hopitaux et cliniques de la ville. Ce
plan, loin de rassurer la population, pro-
voque un vent de panique qui bloque tem-
porairement le fonctionnement de nom-
breux établissements. Ceci, ajouté a une
canicule durant tout le mois d’aofit cette
année-1a, provoque un grand nombre de
décés notamment chez les plus fragiles, les
nourrissons et les personnes gées.
Pendant deux ans, les cas de maladie se
font de plus en plus nombreux, laissant
\ perplexes méme les plus savants médecins.
Le virus mute trop rapidement pour étre
étudié et rend impossible toute vaccina-
tion. A défaut, les autorités médicales met-
. tent au point un moyen de le dépister. Une
| premiérc vague d’exode touche alors la
: de nombreux habitants sains font
W leurs bagages notamment vers la Suisse,
réputée plus siire.
Face a I'épidémie, les habitants de Lyon se
tournent vers la religion, et notamment
Notre-Dame de Fourviére, qui a autrefois
protégé la ville de la peste. Une grande
procession qui doit réunir les hiérarchies
de tous les cultes de la ville est organisée &
Toceasion de la féte des lumiéres, le 8
décembre 2008. Quelques jours avant
cette procession, le quotidien «Le Progrés»
révéle des détournements de fonds au sein
| de la hiérarchie catholique lyonnaise, pro-
| venant notamment de fideles fortunés
ayant profité de linfluence de I'Archevéque
| de Lyon pour se mettre a I'abri avec leurs
familles. La révolte gronde. Le soir de la
| procession, 'apparition de I'Archevéque
‘\ provoque une émeute. Les dignitaires reli-
| gleux se réfugient dans la cathédrale St

Jean et la basilique de Fourvicre, sous la
| protection des forces de Police. Les mani
| festants prennent dassaut les deux édi
fices, qui sont incendiés. Lorsque les pom-
piers peuvent enfin accéder au lieu du
| drame, il ne reste plus que des murs calci-
| nés et des cendres.




|
2 | poputation s'organise en groupes darvon-
La nouvelle année commence sur une révé- | dissements, chargés de dératiser diffé
lation : Iépidémie est visiblement propa- | rents quartiers. Les morsures sont nom-
gée par les rats, qui se sont multipliés, | breuses, et méme si le nombre de rats
notamment dans les vieux quartiers de la ' diminue apparemment, I'épidémie est
ville et les banlieues les plus précaires. La encore renforcée par I'apparition de cas




de rage. Pendant plus d'un an, la «
chasse aux rats » devient 'occupation
principale d’une grande partie de la
population. Les groupes d’arrondisse-
ments se transforment peu a peu en véri-
tables milices.
L'année suivante une rumeur, toujours
lancée par Le Progrés, prétend que I'épidé-
mie serait issue d'une souche mal contrd-
d

| Au printemps, le Rhone est I'objet d’une

crue sans précédent, dévastant le Vieux
Lyon et la Presqu'ile. Les services sani-
taires sont depuis longtemps incapables
de répondre aux besoins de la population,

| et cette crue accroit encore le désastre.

Les heurts sont de plus en plus fréquents
entre I'armée et les habitants. Lyon est
sous quarantaine depus plusieurs mos.
Les milices s’

irus provenant du
P4, situé au sud de la ville.
n prennent au batiment et
sont repoussés sans ménagement par les
forces de police. La rumeur s'amplifie, et le
laboratoire est pris d'assaut plusieurs nuits
de suite par des bandes mais aussi des
miliciens. L'armée intervient finalement et
instaure une zone de sécurité dans tout le
sud de Lyon. Les forces policiéres,
exsangues, ne peuvent empécher des gangs
de casseurs et des bandes armées de |
prendre dans le méme temps le contréle
des banlieues Est.

Ala fin de I'année 2010, des chasseurs de
rats tombent sur une espéce plus impo-
sante dans les égouts de la ville. En !
quelques semaines, le nombre de rats
mutants repérés se multiplie, ainsi que le
nombre des miliciens portés disparus. 11
apparait rapidement que ces rats « géants »
contraignent les espéces plus petites  sor- |
tir des souterrains et sont a I'origine de
leur multiplication en surface. Bientét, des *
mercenaires armés sont engagés pour tra-
quer cette nouvelle menace. Plusieurs
d’entre eux disparaissent sans laisser de
trace. Au cours de I'une de ces expéditions,
une explosion touche la Presqu'ile, vapori-
sant littéralement I'Opéra et I'Hotel de
Ville en envoyant des débris jusqu’a plu-
sieurs kilometres a la ronde. Lincendie qui
suit se propage rapidement sur les pentes
de Croix-Rousse et fait rage pendant dix
jours et dix nuits.

Au début de Tannée, un groupe de mili-
ciens s'aventure dans le pare de la Téte
d0r, controlé jusqu'alors par une bande |
s découvrent |
que les animaux sauvages de l'ancien 700 |
ont été libérés et se sont installés dans la |
« frange verte » que constitue la zone entre
les pares de la Téte d'Or et de Miribel- |

es
bandes de pillards hors e rrondlsics
ments du centre-ville.

patrouille militaire, des mil
tent que des soldats portant des combi-
naisons de protection virale ont pénétré
dans le laboratoire P4. Les rumeurs les
plus folles circulent. On murmure méme

 que P'armée aurait permis au virus Ebola

de se propager dans la ville pour régler
définitivement le probléme. La popula-
tion restante quitte alors la ville en masse,
notamment vers le sud, les routes du
Nord rendues impraticables par les crues.
Les militaires, pris de panique, ouvrent le
feu. Une véritable bataille rangée a lieu le
long de 'autoroute, prés de la raffinerie
de Feyzin. Aprés plus de douze jours d’af-
frontements & Iarme automatique et a la
 grenade ou au cocktail Molotov, 'armée
fait intervenir une colonne de blindés. Les
militaires repoussent enfin les miliciens
et la population vers 'intérieur de la ville.
L’A7, devant la raffinerie, est jonchée de
cadavres, d'épaves de voitures et de blin-
dés encore fumants.

Dans la foulée, les gangs tentent de
prendre le contrdle du centre-ville. Des
batailles de rue s’engagent, des barri-
cades sont installées. Aprés quatre
semaines de conflit, la milice I'emporte et
repousse les gangs. Les miliciens survi-
vants se regroupent et s'installent dans
Tancienne tour de la Part-Dieu, d’ou ils

| surveillent les alentours. Ce qui reste de

la population vit au plus prés de ces nou-
veaux « anges gardiens ».

2013...
Une nouvelle crue du Rhéne et de la
Saone touche la ville au début de I'année.

Lyon by Night ¢

Ces indications sur la
population lyonnaise § +
restent de simples sug-
gestions, et chaqu
meneur de jeu pourr
sapproprier la ville a
sa fagon. Dans une zone
qui abritait autrefois
deux millions de per-
sonnes, il y a de la place
pour de nombreuses
Dpetites communautés.
Lorsque traverser la
rue est devenu risqué, il
est bien loin, larrondis-
sement  voisin. Au
milieu des ruines ou des
restes de barricades,
suivre une rue est une
gageure. A quelques
centaines de métres de
distance, deux groupes
ou communautés peu-
vent donc coexister en
ignorant parfaitement
leur existence
proque. A vous den
‘profiter pour faire de la
traversée dé Lyon un
épisode  mémorable
pour les per:

Fragilisés par certains affr
certains ponts sont emportés par la crue.
Les qums du Rhone et de la Sadne, déja

Jonage. Ils se sont visi
et multipliés et les miliciens découvrent 1
avec horreur les restes des écologistes
dévorés. La Téte d'Or et Iancien campus
de la Doua sont déclarés zone interdite.

abim imprati-
cables Apres la crue, les rats se multi-
plient sur la Presqu'ile. Les miliciens pré-
ferent détruire les ponts qui ménent
encore au centre ville, hormis I'un d’entre

et non une slmple
exploration de ruines
peuplées de rats.



eux, qu'ils surveillent jour et nuit. Pen-
dant 'année qui suit, ce qui reste de la
force armée chargée du blocus de Lyon se
replie sur la raffinerie de Feyzin et le port
industriel, afin de protéger cette res-
source essentielle contre les raids de plus
en plus fréquents des bandes armées voi-
sines. Une partie de la population rejoint
cette communauté en formation et s'ins-
talle dans I'ancien complexe industriel.

Disposition des lieux

Lyon est une ville fortement mar-
quée par la confluence de la Sadne et du
Rhone, deux cours d’eaux puissants et
tumultueux. Les berges, domptées pendant
des décennies, sont redevenues dange- |
reuses et inconstantes. Deux collines domi-
nent la ville :la colline de Fourviére, sur la
rive droite de la Sadne, a surplombé pen-
dant longtemps le Vieux Lyon, un reste de
ville médiévale inscrit au patrimoine de
T’humanité. La colline de Croix-Rousse, sur
la rive gauche de la Sadne et la rive droite
du Rhone, marquait quant & elle 'extrémité
nord de la Presqu'ile, le centre-ville lyon-
nais. Vers I'Est, les quartiers résidentiels
laissaient la place au quartier de bureaux !
de la Part-Dieu, puis a d’autres quartiers
résidentiels et enfin aux villes des banlieues
lyonnaises. Le nord de Lyon était un
endroit paisible, marqué par la proximité
verdoyante des monts du Lyonnais. Le Sud
était le domaine des industries, notamment

marais rhodaniens du nord de la ville. Plus
loin vers I'Est et le Sud, les barres de béton
des banlieues ont depuis longtemps été
abattues. Mais plus personne n'ose roder
par-la, de toute maniére...

!

Population

La ville et ses environs, qui abri-
taient autrefois prés de deux millions
d'habitants, ont été durement et longue-
ment touchés pendant les années noires.
On évalue aujourd’hui a quelques dizaines
de milliers le nombre de personnes vivant
encore dans la région lyonnaise. Les villes
ont été les plus touchées par les pertes de
population ~ ceux qui n'ont pas été vic-
time des épidémies, des désastres ou de la
vermine ont bien souvent fui, lorsqu'ils le
pouvaient encore. A Lyon, plusieurs com-
munautés se partagent le territoire, chas-
sant toutes sur leur propre terrain et évi-

! tant autant que possible, 4 de rares excep-
tions pres, la confrontation avec les com-
munautés voisines.

w Les miliciens

Clest la principale communauté
du centre-ville lyonnais. Sous la protec-
tion de ce qui reste des milices, postées
dans la tour de la Part-Dieu, deux ou trois
milliers d’ames environ tentent tant bien
que mal de survivre dans les restes des

Aujourd’hui, le centre-ville de Lyon

nest que ruines. De la Basilique de Four-
re, il ne reste qu'un bout de charbon
émacié qui domine une ville envahie par les
caux trois mois sur douze. Des pentes de la
colline de Croix-Rousse, le vent améne sou-
vent des tourbillons de cendres qui rendent
Tair irrespirable. La rive gauche du Rhone,
en amont du centre-ville, est redevenue un
gigantesque marécage ol des créatures
sauvages rédent nuit et jour. Hormis le
pont W, seul vestige des nombreux ponts
Iyonnais, et les deux ponts autoroutiers au
sud de la Presqu'ile, la traversée de la
Sadne et du Rhone constitue, au mieux,
une aventure délicate. La partie orientale |
de la ville est dominée par I'ancienne tour |
de la Part-Dieu, dont la teinte rouge oran-
gée fait penser 4 la couleur du sang. Régu-
lierement, la ville est recouverte d'une |
brume épaisse qui descend depuis les

de bureaux qui entouraient
autrefois la gare ferroviaire. Ils chassent
les rats les plus petits, récupérent ce
qu’ils trouvent dans les décombres des
bétiments résidentiels, et trouvent refuge
dans les hauteurs des bureaux, loin des
menaces nocturnes de la rue. Leurs armes
sont bien souvent de simples barres de
métal ou des objets tranchants décou-
verts dans les ruines. Aucun ne dispose
d’arme a feu, car elles sont 'apanage de la
milice, l'armée privée qui surveille et pro-
| tége dans la mesure de ses moyens cette
communauté. Sous les ordres de Pierre
| Revel, un ancien chasseur de rats de la
| premiére heure qui a aujourdhui prés de
soixante ans, les hommes et les femmes

| les plus résistants de la communauté sont
| entrainés a se servir d’une arbaléte, d'un
pistolet ou, pour les plus doués, d'un
fusil. Au total, ils sont un peu plus d'une
centaine de miliciens & étre ainsi armés et




a porter la tenue grise ou brune caracté-
ristique des anciens chasseurs de rats. Ils
passent le plus clair e leur temps, lors-

quiils ne patrouillent pas les rues de la
Wile; dan Tancienns tour do ta Part.
Dieu, d'ot ils peuvent observer ce qui |
reste d’une ville autrefois prospere.

Les raffineurs

Apreés les événements de 2011 et
I'émergence de bandes armées de plus en
plus redoutables, il devint vite évident au
commandant de la force armée chargée
de maintenir Lyon sous quarantaine, quil
ne disposait plus des moyens nécessaires.
Devant le silence de sa hiérarchie et le
chaos national et mondial, il se résolut &
abandonner sa mission et a en adopter
une plus réaliste. Persuadé, 4 ce moment,
que le chaos finirait par retomber et que
tout rentrerait dans l'ordre, il choisit de
faire de la raffinerie de Feyzin et du port
industriel, la base d’un éventuel renou-
veau dans la région. Aprés tout, lorsque le
pétrole recommencerait a étre importé en
France, il faudrait bien le traiter et fabri-
quer les biens de consommation néces-
saires 4 la population. Convaineu de son
bon droit, il retint contre leur gré les
ingénicurs et techniciens chargés de l'en-
tretien de la raffinerie, ainsi qu'une pame
des ouvriers du port. De cette maniére, il
pourrait continuer a assurer le fonction-
nement des deux complexes industriels.
11 permit aussi & une partie de la popula-
tion de venir se réfugier dans ce nouvel
ilot de civilisation.

Aujourd’hui, plus de 1500 per-
sonnes vivent dans ce qui est devenu un
véritable camp retranché. Le port indus-
triel a été abandm\né depuis_quelques
années, suite a4 des attaques de bandes
armées, mais la raffinerie continue de
fonctionner, échangeant avec les rares
voyageurs du carburant contre des pro-
duits de premiére nécessité, des informa-
tions ou méme, parfois, de nouvelles

recrues. En plus du colonel De Franche- |

ville, Tofficier supérieur du camp, il reste
une trentaine de vétérans qui étaient pré-
sents pendant les événements de 2011, Ils

encadrent les forces de défense de la raffi- |

nerie, composées d’environ deux cent:

hommes et femmes. En plus du matériel
récupéré dans les vestiges alentour, la
communauté tire sa subsistance du Rhéne,
par des cultures d’algues et une péche rela- |
tivement abondante.

Les rampants

| Sous la surface de la rue, une
|| communauté survit, a Iabri du regard
des miliciens, en entretenant une relation
étrange avec les rats, qui ont fait depuis
bien longtemps de ces profondeurs leur
royaume. Les « rampants », comme les
surnomment avec crainte ceux de la sur-
face, vivent en petits groupes toujours en
mouvement. Il est impossible de les
dénombrer avec exactitude. Quelques
dizaines, plusieurs centaines ? Nul ne le
sait. Ils connaissent les anciens égouts et
galeries de métro comme leur poche. Les
rumeurs les plus folles courent a leur
sujet : ils auraient méme béti de nou-
velles galeries pour s'abriter des rats,
. seraient capables d'aller d'une banlieue
de la ville & I'autre sans sortir a Iair libre,
« auraient leurs propres moyens pour tra-
verser les deux fleuves, ete. Certains
murmurent méme qu'ils seraient sous la
conduite d'un chaman qui parle aux rats.
Que tout cela soit vrai ou pas, une chose
est stire : les rampants ont su tirer le
meilleur parn d’un environnement parti-
culierement hostile.

“ ' Les écologistes

Autrefois, un gang aux idéaux
écologiques fortement marqués s'était
installé dans I'ancien parc de la Téte
d’Or. Dans la mesure ot la plupart des
pillards visaient plutét les quartiers rési-
dentiels plus au sud, on les laissa tran-
quilles quelque temps. De toute maniére,
plus personne ne se souciait plus d’ame-
ner les enfants faire une balade domini-
cale, et les policiers ne patrouillaient plus
depuis longtemps dans cette zone de la
ville. Livrés & eux-mémes, les écologistes
S'emparérent assez rapidement des labo-
ratoires du campus attenant de la Doua,
dont ils chassérent le personnel, lorsqu'il
ne sétait pas rallié a leur cause. Bientot,
la bande était forte de plusieurs centaines
de membres et mit au point un plan pour

| unir les deux zones naturelles du nord-
est lyonnais. Libérant des pousses de

| plantes exotiques issues des serres du
parc, détruisant les allées de béton des
anciennes facultés de science et de méde-
cine, ils firent de cette zone de la ville un
endroit étrange, ol les grands marron-
niers cotoient aujourd’hui les plantes tro-
| picales qui ont réussi a s’acclimater.




Autochtones

Une autre possibilité
d’accroche, envisa-
geable notamment
pour des personnages
+ débutants, est de faire
commencer le scénario
au sein méme de la
communauté des raffi-
neurs. Dans ce cas, lls
disposeront ~ dés
départ des mfarma»
tions que les person-
nages sont censés
apprendre  a  leur
contact — voir plus
bas- et agiront pour le
compte de leur propre
communauté.
Attention  toutefois,
cette option diminue
lintérét du scénario.
Dune part, parce
quelle les prive en par-
tie de la découverte de
ce quest devenue la
ville de Lyon. D'autre
part, parce que la
nécessité pour les per-
sonnages d'obtenir du
carburant est un des
moteurs essentiels de ce
scénario, notamment
lors de sa conclusion.

Dans un élan de naturalisme opti-
miste, certains extrémistes de la bande
libérérent les animaux de I'ancien zoo de la
Téte d'Or, persuadés qu'ils étaient appelés
A vivre en symbiose dans leur nouveau
«paradis.» Las, les animaux affamés se
Jjetérent rapidement sur leurs libérateurs,
etle réve tourna au cauchemar.

Aujourd’hui, la zone est extréme-
ment dangereuse, car habitée par
quelques prédateurs redoutés par tous.
Etrangement, les animaux du zoo ont
trouvé leur place dans cet écosystéme fait
de bric et de broc. Parfois, certains
d’entre eux font méme des incursions
vers le sud, dans la zone sous contréle
des miliciens. Et au milieu de cette
frange naturelle abandonnée de tous, un
petit groupe d’écologistes survit. Guidés
par un jeune chaman dont on dit qu’il
aurait été élevé parmi les loups de I'an-
cien 200, ils arpentent les bois et les rives
du Rhéne. Forts de quelques dizaines de
membres tout au plus, ils servent de gar-
diens non désirés a un parc qui est aussi
un peu leur tombeau.

Les illuminés

Meéme:si la partie supérieure de
Vancienne Basilique de Fourviére a été

ravagée par un terrible incendie, le niveau -

inférieur a a peu prés échappé au
désastre. Aujourd’hui, une bande d'illumi-
nés y a élu domicile, préchant la nécessité
pour la espéce humaine d'expier ses
péchés. Pour ces « fous de Dieu » et
pour Phomme qui est a leur téte, 'avéne-
ment de la vermine est une épreuve pour
tester les élus, un prélude de I'apocalypse
tel quil était déerit par St Jean. Ils sont
une trentaine a peine a vivre dans les
décombres de la Basilique, mais leurs
tenues noires sont craintes par toutes les
communautés alentour, y compris par les
gangs. Etrangement, ils ne font appel a
aucune arme ou aucun artefact technolo-
gique pour se protéger, mais tous les
écoutent et les craignent. Plusieurs habi-
tants vont méme jusqu’a leur apporter des
offrandes pour obtenir le pardon di

Héritiere d’une longue tradition
catholique, cette religion qui ne dit pas
son nom est sous la tutelle d'un homme
étrange, dont l'origine est inconnue de
ses compagnons. On sait seulement de lui
qu'il se nomme Luc. Tous I'appellent Pére
Luc, ou parfois méme « Sa Sainteté ». Il
est apparu aux alentours de 2019 et fut le

premier & s'installer dans les ruines de la
Basilique, malgré la nuée de corbeaux qui
v a élu domicile et qui, jusqua son arri-
vée, s'en prenait & tout étre humain qui
|s approchait 2 moins de quelques cen-
| taines de metres.

Les gangs et les bandes

1ls sont les plus nombreux, mais
aussi les moins unis. Les bandes armées
contrdlent depuis longtemps toutes les
banlieues lyonnaises, dans toutes les
directions. Mais, accaparées par des
luttes de territoire ou par leur simple sur-
vie, elles ignorent depuis longtemps le
centre-ville, préférant lutter pour les tré-
sors que recélent encore les tours d’habi:
tation en béton ou les anciens lotisse-
ments. Leurs habitudes et leur comporte-
ment sont aussi diversifiés que possible,
depuis la bande itinérante cassant et
pillant tout sur son passage jusqu’a des
gangs de snipers attendant calmement les
' proies potentielles, sans oublier les
petites communautés tentant de survivre
tant bien que mal en marge des intermi-
nables vendettas.

Mise en place

Pour une raison ou pour une
autre, le groupe de personnages va se
retrouver prés de Lyon, quelques kilo-
métres au nord de la ville, en train d’ac-
compagner un convoi ou une caravane
disposant d'un ou plusieurs véhicules.
Les responsables du convoi pensaient

"approvisionner en carburant dans la
raffinerie lyonnaise. L'un des person-
nages pourrait étre originaire de la ville,
et il aura donc éventuellement conseillé
cette alternative, ayant déja eu affaire
aux raffineurs. Le convoi peut aussi
avoir un caractére régulier, et ses oceu-
pants n'ignorent donc rien de la pré-
sence de 'ancienne raffinerie. Malheu-
reusement, un ou plusieurs véhicules

‘sonl tombés en panne de carburant
| avant de parvenir a destination. Les
réservoirs de la plupart des véhicules
sont quasiment vides, et il n'est pas pos-

| sible de poursuivre sans risquer de voir
d’autres véhicules tomber en panne.

1R




Les personnages vont avoir pour
mission de traverser Lyon pour prendre
contact avec les raffineurs, afin de leur
acheter les quelques litres nécessaires a
assurer l'arrivée du convoi jusqu'a la raffi-
nerie. A priori, deux ou trois jerricanes I
devraient suffire. Les personnages emmé-
neront avec eux de quoi transporter le car-
burant, quelques marchandises a troquer
a vous de décider lesquelles — et leur maté-
riel personnel, mais rien de plus.

Ce qui se trame

La situation, relativement stable
jusqu'alors, est en passe de changer dra-
matiquement, et ce pour deux raisons.
Tout d’abord, le carburant n'est pas une ,
ressource inépuisable, et les raffineurs ne
disposent plus que d’une quantité relative-
ment limitée. Face & cette crise, le colonel
De Francheville est sur le point de déclen-
cher un plan que peu connaissent, méme
au sein de sa propre communauté. Ensuite,
Pierre Revel et ses miliciens ont enfin
découvert un moyen d’accomplir une ven-
geance quiils mirissent depuis bien long-
temps 2 I'égard de leurs « voisins, ».

Le plan du colonel

De Francheville est un militaire,
rompu A préparer et appliquer des straté-
gies. Il sait depuis longtemps que le carbu-
rant aurait fini un jour ou l'autre par man-
quer. A petites touches successives, il a
imposé I'idée a sa communauté que, mal-
gré leurs ressources conséquentes, les raf-
fineurs devaient faire particuliérement
attention. Rationnement et économie sont
donc devenus les mots d’ordre ces der-
niéres années. En paralléle, il a dés le
début prévu l'option d’une retraite par le
fleuve, lorsque les heurts avec les bandes |
armées étaient encore réguliers. Pour per-
mettre cette fuite, il a secrétement remis |
en état deux péniches amarrées dans I'an- |
cien port industriel situé plus au nord. | |
Récemment, I'une de ces péniches a été
chargée en carburant dans le plus grand | ‘
secret, et le colonel compte sélectionner ||
un certain nombre de ses hommes les plus |
fideles, ainsi que les membres les plus
utiles de sa communauté, pour fuir vers le
sud avec eux, afin de s'installer sous des
cieux plus cléments.

r
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Le plan de Revel

Revel faisait partie des premiers
miliciens lorsque Lyon était encore sous la
quarantaine imposée par les militaires. En
2011, il a tenté de fuir la ville avec sa
femme et son jeune f:ls, mais il fut pris
dans les combats armés devant Feyzin et
vit son épouse tomber sous les balles des
soldats. Depuis, il s'est battu toute sa vie.
Pour sauver son fils et le ramener chez lui,
tout d’abord, puis pour protéger le centre-
ville des incursions des gangs, et enfin
pour faire vivre sa communauté. Depuis
quelque temps, il se bat contre une maladie
qui le ronge lentement, car il ma pas
encore accompli la seule chose qui lui reste
encore 4 faire avant de mourir : se venger

. de ceux qui lui ont pris sa femme et sa vie.

Plus que tout, il veut tuer De Francheville,
T'un des officiers ayant ordonné de tirer sur
la foule en 2011, et si possible, abattre la
communauté des raffineurs.

our cela, il est entré en contact

,, avec une bande armée de la banlieue lyon-

naise et leur a fourni assez d'informations
et de support, pour leur permettre de chas-
ser les raffineurs — et de tuer leur chef. Ces
mercenaires se sont installés dans un

, ancien complexe industriel relativement

proche de la raffinerie, d’'ott ils ménent
périodiquement des opérations contre la
raffinerie ou les membres de la commu-
nauté, sans révéler leur présence.

Les personnages dans tout ¢a ?

De Francheville s'inquiéte de la
disparition de certains de ses hommes
chargés de surveiller la péniche chargée de
carburant. Il proposera aux personnages
d'enquéter sur ces disparitions, en échange
de quoi il leur promettra le carburant dont
ils ont besoin. A eux de remonter la piste et
de découvrir I'existence des mercenaires
engagés par Revel, mais aussi la pénurie de
carburant qui guette la raffinerie. A partir
de 13, la péniche chargée de carburant sera
| sans aucun doute 'enjeu principal du scé-
| nario. Pour les mercenaires qui veulent

‘en emparer, pour De Francheville qui
veut mettre 4 exécution son plan, mais
aussi pour les autres membres de la com-
munauté des raffineurs, qui souhaitent res-
ter sur place. Sans oublier les personnages
qui, outre le carburant nécessaire pour
parvenir jusqu’a la raffinerie, auront sans
aucun doute besoin de remplir les réser-
voirs de leurs véhicules.

Paroles .
o’évanaile

Alors que les person
nages seront en vue de
la basilique, le peres:
Luc, de sa voix de ba

«Retournez d’ott vous
venez, voyageurs. Cette
ville est le royaume des
rats. L'ours y pactise
avec les loups, et Dieu a
décidé d’y éprowver les
Justes. Il n'y a rien pour
vous ici. Repartez.»
Sous un air innocent,
cette harangue peut en
fait donner plusieurs
indices aux  person-
nages : le pacte entre
Tours et les loups fait
référence a laccord
entre Revel et les merce-
naires, et Luc sait - par
Lun des fidéles — que les
Raffinetrs n'ont plus de
carburant, ce quil
indique & mots couverts
aux voyageurs.



Deéroulement des
operations

Depuis le nord, deux chemins prin-
cipaux permettent de traverser Lyon : 'an-
cienne autoroute qui passe sous le tunnel
de Fourviére d’une part, et les voies sur les
berges de la Saéne d’autre part. Chaque
route apporte son lot de dangers.

rain en ruine et quelques bandes redou-
tables, qui font payer au prix fort le pas-
sage sur leur territoire. Pour parvenir jus-
qu'au tunnel, les personnages devront
donc accepter de payer un droit de péage
exorbitant ou assurer un passage discret &
travers les blocs de bétons.

Aurrivés au tunnel, ils seront & Iabri

| des bandes armées, mais pas au bout de

lu\rs peines. Le tunnel est en effet une des
nes

Les b i de
Lyon ont été le théatre de luttes san-
glantes entre bandes armées. Aujour-

occupées par les rats, et
Ton  apergoit égulidroment des spécr-
mens plus grands que la normale.




Les quais ont depuis longtemps
été emportés au nord de I'agglomération
Iyonnaise — il faut s’y tailler un chemin
sur les berges boueusés et les bois qui ont
pris la place des anciennes maisons. Plus
prés de la ville, les quais sont encore par-
tiellement présents mais paradoxale-
ment, ils représentent un terrain plus
dangereux encore, car des pans entiers
menacent sans cesse d’étre emportés par
la riviére. Les rats y sont présents, mais
moins redoutables que sous le tunnel ou
sur la Presquiile.

Le coté négatif de cette approche
méme si elle semble a priori plus sire,
est que les personnages vont devoir pas-
ser en contrebas de la basilique de Four-
viére, sous I'eeil des illuminés. Ces der-
niers guettent sans cesse les allées et
venues aux abords de leur territoire, et &
moins d'un excés de prudence, la pré-
sence du groupe de personnages leur sera
immédiatement connue. Le tunnel
Fourviére débouche quelques centeines
de metres a peine vers le sud.

Une derniére solution permet I'ap-
proche : les anciennes galeries de métro.
Depuis I'ancienne gare de Vaise, non loin '
de T'entrée du tunnel ou des quais de
Satne, le métro passe sous la colline et
débouche sous la basilique de Fourviére
puis continue vers le centre-ville. Outre
T'approche sur Lyon, les anciennes galeries
pourront permettre aux personnages de
traverser la ville sans étre vus, s'ils par-
viennent 4 éviter les rats et a s'attirer les
faveurs des Rampants.

Une fois de I'autre ¢6té du tunnel,
le chemin est relativement sfir. Il suffit,
pour parvenir 2 la raffinerie, de suivre
T'ancienne autoroute. Celle-ci traverse la
Saéne par deux fois — d'ouest en est, puis
d’est en ouest — avant de traverser le
Rhéne juste au nord de la raffinerie.
Aprés avoir traversé ce troisiéme pont, les
personnages débouchent sur le lieu des
événements de 2011. Méme plus de vingt-
cing ans aprés les combats, les traces sont
évidentes : véhicules carbonisés, traces
d’impacts d’armes automatiques et
lourdes, sans oublier les cadavres depuis
longtemps _desséchés. Plus loin, une
veilleuse d’une trentaine de métres de
haut signale I'entrée du camp des Raffi-
neurs, ainsi que les carcasses empilées de
véhicules qui servent de murailles aux
hommes de De Francheville.

Un accueil raffiné

Que les personnages soient déja
passés a Lyon ou aient entendu des his-
toires sur le compte Raffineurs, ils auront
droit & un accueil bien différent de ce
quoi ils auraient pu s'attendre. Alors
quiils seront encore 4 quelques dizaines
de métres de 'entrée, on leur ordonnera
de s'immobiliser et de montrer patte
blanche en déposant leurs armes. S'ils
S'exécutent, un groupe d’une dizaine de
soldats sortira de la Raffinerie, récupe-
rera leur matériel et les escortera sans
ménagement a I'intérieur. S'ils refusent
et tentent de forcer I'entrée, les Raffi-
neurs n’hésiteront pas a ouvrir le feu.
. Une fois a l'intérieur, ils seront menés a
un ancien vestiaire. On leur ordonnera de
' se déshabiller et d’abandonner leurs
vétements a deux soldats, puis ils seront
soumis a une douche au jet d’eau froide
qui s'achévera par une séance de désin-
, fection en régle. Leurs vétements seront
également lavés et désinfectés — bralés
s'ils présentent le moindre signe suspect.
Tout au long de cette séance, les soldats
les questionneront et feront de la douche

jun interrogatoire en régle. L’ mtcrroga‘

| toire se poursuivra dans une picce atte-
| nante, sans pour autant quon leur rende
" leurs

Fausses pist es

n plus de ces pre-
miéres pistes, toutes
plus ou moins réelles,
n’hésitez pas a ajoute
noyer ces informations "
dans le flot de nowvelles
quiéchangent les Raffi-
neurs avec les person-
nages. De plus, n'ou-
bliez pas Jue les

n'est que plusieurs heures plus (ard
qu'on leur raménera leurs affaires, hor-
mis leurs armes et munitions. Ils seront
alors enfermés dans le dortoir attenant
aux douches. D'une simple période d'iso-
lement, le temps de savoir quoi faire des

rurement toute Teur
confian des nou-
e v Jour au
lendemain. Ils révéle-
ront donc ces. pistes pro-
gressivement, & mesure

étrangers, & une véritable
régle, la durée de leur captivité est aissée
4 votre convenance.

La proposition de
De Francheville

En fait, la paranoia s'est saisie

des Raffineurs, c’est pourquoi ils font
| subir ce traitement aux personnages.
| Plusieurs d’entre eux manquent a I'appel
aprés des patrouilles de routine ou des
expéditions anodines a I'extérieur, et ils
ont de plus été victimes de nombreux cas
de puces et autres infections d’origine
extérieure, le tout dans un délai trés
| court. Trés récemment, ils ont méme
découvert du pétrole dans deux de leurs
réserves d'eau potable, les rendant com-
plétement impropres 4 la consommation.

que les p
Stintéresséront @ leur
sort et que la communi-
cation s'installera entre
ewx et les étrangers.




Bien entendu, tous ces désagré-
ments sont le résultat des agissements
des mercenaires engagés par Revel, ce
que n'ont pas encore découvert De Fran-
cheville et ses hommes.

Une fois la période d’isolement
terminée, les personnages seront
conduits au QG des soldats, un batiment
carré situé non loin de I'entrée et du bara-
quement ou ils ont été retenus. La, ils
seront recus par De Francheville. Ii ne
prendra pas la peine de reposer les ques-
tions que ses hommes ont déja posées,
moins que les personnages aient refusé
de répondre, et ira droit au but : il est
d’accord pour céder du carburant aux
voyageurs, mais uniquement ’ils lui ren-
dent un service. Il refusera tout autre
troc, mais ne verra aucun inconvénient &
révéler la nature du « service » avant
que les personnages ne se décident : il
veut qu'ils découvrent ce qui est arrivé a
deux de ses hommes, disparus peu avant
leur arrivée a la raffinerie — et dans la
mesure du possible, qu'ils se débarras-
sent de la menace si celle-ci est encore
présente. En échange, en plus du carbu-
rant, ils pourront s'abriter dans la Raffi-
mnerie le temps de découvrir le destin des
deux soldats.

$'ils refusent, ils seront recon-
duits a 'entrée de la raffinerie, puis on
leur remettra leurs armes et munitions.
Pour le carburant et tout autre requéte,
ils obtiendront une réponse négative, et a
moins qu'ils ne tentent de se glisser dis-
crétement dans la raffinerie pour dérober
le carburant nécessaire, ils rentreront les
mains vides.

Sils acceptent, ils auront autorisa-
tion de s'installer dans le baraquement qui
Jeur a servi de prison lors de leur arrivée.
Ils disposeront de toutes leurs affaires, a
Texception de leurs armes, qui ne leur sont
remises qua leur sortie du camp. Toutefois,
ils pourront aller et venir librement dans le
camp sans étre soumis & une surveillance
particuliére.

En route

La piste initiale est bien maigre
deux jours avant Parrivée des personnages &
la raffinerie, deux soldats prénommés Jean
et Hervé sont partis pour une patrouille de
Toutine au nord, sur le territoire qui sépare la
raffinerie de 'ancien port industriel. Ils man-
quent a Pappel depuis. De Francheville affir-

mera aux personnages que ces pa(roullles

| visent uniquement & débusquer la présence
éventuelle de bandes armées et a garder sous
contrdle les zones les plus proches de la raffi-
nerie. Tl ne fera bien siir aucune allusion a la

| présence des péniches et de leur cargaison, et
dans un premier temps, il taira également
T'existence d'un avant-poste des Raffineurs
dansle port industriel.

Premiers contacts

Avant de partir sur les traces des
deux soldats disparus, les personnages
auront l'occasion de faire connaissance
avec la communauté qui séjourne a Feyzin.
Avant leur premier départ ou au cours de
leurs séjours suivants au sein de la raffine-
‘e, ils peuvent obtenir des informations de
, diverses maniéres :

Une fois que les personnages
auront gagné la confiance des Raffineurs
— par exemple, en acceptant de recher-

! cher les deux soldats —, les soldats n’hési-
teront pas 4 partager leur histoire et les
quelques aspects essentiels de leur vie.
Par ce biais, les personnages pourront

 apprendre que malgré les apparences, la

| communauté se soumet & un rationne-

! ment du carburant quasiment draconien,

" et que ce rationnement s'est accentué au
cours des derniéres années.

La mére d’'un des deux soldats dis-
parus, si elle est interrogée, révélera que les
patrouilles entre la raffinerie et le port
industriel n’ont rien d’anodin. S'il s"agissait
effectivement de patrouilles de routine
pour controler les abords de la raffinerie,
elles seraient aussi nombreuses vers le sud
que vers le nord. Or, c'est loin d’étre le cas:
pour dix patrouilles vers le port industriel,
une ou deux seulement partent dans
dautres directions...

Une vieille femme du nom de

Marisa se présentera aux personnages et
leur expliquera que son fils, prénommé
Louis, a également disparu. C'est arrivé
| alors qu'il était parti chasser dans les bois
| et les collines sur la rive droite du Rhone.
| Cela lui permettait de ramener réguliére-

“ ment 4 sa famille de petits rongeurs ou des
racines. Il a disparu quelques dizaines de

| jours avant Tarriveée des personnages, mais
De Francheville refuse d’envoyer des sol-

dats pour retrouver son fils. Le colonel
confirmera si on lui demande : il refuse de
mettre ses hommes en danger pour retrou-
ver une téte briilée.




et

A la trace

Suivre la piste de 'ours nécessite qu'au moins un des personnages dispose de la

leur sera possible de coopérer — chaque personnage supplémentaire accordent un
Bonus allant de +3 2 +1D au personnage central. Au fil de leurs recherches, les person-
nages devront effectuer des jets de Perception, modifiés par la Spécialité Pister ou
Chasser, contre une Difficulté ouverte. Voici ce quiils pourront découvrir en fonction
de leur résultat. Au choix, vous pouvez leur donner toutes les informations correspon-

L =

facon 2 entretenir le suspense.

i

Les i sont en bord de fleuve, et les marques sur
les troncs des arbres laissent penser 4 un ours aiguisant ses griffes ou frottant son
pelage. Apres deux jours a suivre différentes empreintes, les pisteurs ne trouveront
rien de plus et devront effectuer un nouveau jet de Perception sur ce tableau.
Difficulté 15 : non loin de la rive droite du fleuve, en face de la raffinerie, les pisteurs
trouveront des traces quils pourront non sculement identifier précisément comme
étant celle d'un ours, mais interpréter de faon relativement précise : l'ours transpor-
tait une proie de grande taille. Aprés quatre heures passées a suivre la piste, ils décou-
vriront un corps a moitié dévoré. Seul indice sur le corps : un bracelet en cuivre qui
appartenait au jeune Louis - ce que sa mére confirmera. Il s'agit effectivement des
restes de Louis.

Difficulté 20 : apres avoir découvert les restes de Louis, et alors qu'ils reviennent
sur le chemin de la raffinerie, les pisteurs tomberont sur un cadavre dissimulé sous
des feuillages et des branchages. Lhomme a aussi été en partic dévoré par le préda-
teur, mais il ne sagit pas d’un homme de la raffinerie. A ses cotés, les personnages
trouveront un fusil brisé en deux et les restes d’une cartouche usagée. Le seul indice
présent sur le cadavre est ses bottes, dont les semelles sont couvertes d’une boue
jaune faisant penser & du soufre. Le repaire des mercenaires est le seul endroit dans le
voisinage ot se trouve du soufre. En réussissant un jet de Perception contre une Dif-
ficulté de 20, un personnage pourra se souvenir avoir apercu un tas de soufre le long
de l'autoroute, quelques centaines de metres en amont de la raffinerie.

Difficulté 25 : en suivant la piste de Fours le long de la riviére, les personnages
parviendront jusqu'a Pendroit ot 'animal a déniché les restes des deux soldats de la
Raffinerie. Par malheur, ils arriveront alors que I'animal est lui aussi sur les lieux...
Bien que blessé par le mercenaire, l'ours reste un prédateur redoutable, dont les
griffes peuvent éventrer un humain d’un simple coup de patte. Si les personnages dis-
posent d’armes  feu et en font usage immédiatement, Pours préférera fuir, méme s'il
n’est pas touché. Cela dit, par la suite, il suivra la trace des personnages, dont le
retour 2 la raffinerie pourra devenir extrémement compliqué. Les cadavres sont dénu-
dés et un jet de Perception contre une Difficulté de 10 suffira pour remarquer qu'ils

personnage disposant d’une Spécialité médicale, il sera possible de remarquer que les
deux raffineurs ont fait un séjour prolongé dans le fleuve. Au retour, les pisteurs tom-

devrait les occuper pendant deux jours.

) Spécialité Pister ou Chasser. Si plusieurs personnages disposent de la Spécialité, il

dant 2 leur réussite ou vous contenter de quelques bribes, distillées au fil des jets, e -

{
Difficulté 10 : la piste est i bl celle d’un i mais lequel ? |
b

ont été tués par balle. Si le jet est réussi contre une Difficulté de 20, ou de 15 pour un

beront sur les cadavres de Louis et du mercenaire. En tout, leur petite expédition




Lors d’une veillée autour du feu,
T'un des pécheurs racontera qu'il a décou-
vert les traces d’'une créature énorme dans
la boue au bord du fleuve. Des traces qu'il
wavait jamais apergues auparavant. Il pré-
tend aussi que quelqu’un lui a volé cette |
nuit-1a le produit de sa pé

Un cultivateur d’algues racontera
quiil a entendu des coups de feu en amont
de la raffinerie, le jour ot les deux hommes
du colonel ont disparu. Par contre, il n'est
pas certain de la provenance des coups de
feu, entre les deux rives du fleuve.

Les uns et les autres, avides de
nouvelles, raconteront leur histoire, les
événements récents ou tout simplement, ce
qu'ils savent de I'histoire de la ville pendant
les années noires. En retour, ils attendent
des personnages qu'ils leur parlent de ce
quils ont vu ou entendu ces derniers mois
— une maniére de garder le contact avec
Textérieur. Les Raffineurs se montreront
particuliérement intéressés par toute infor-
mation que les personnages auraient pu
récolter pendant leur traversée de la ville.

Si les membres de la communauté
se montreront assez prolixes envers les
personnages, il en sera tout autrement des
soldats et des Raffineurs loyaux au colonel.
Ceux-ci resteront distants a I'égard des |
nouveaux venus, les assureront que leur |
situation est enviable et appréciable, et
adopteront un silence aussi poli quhermé-
tique le reste du temps. Par petites touches,
faites sentir aux joueurs ce schisme au sein
de la communauté. Son origine est simple :
celles et ceux qui ont connaissance du plan
de De Francheville savent parfaitement que
le colonel, en demandant I'aide des person-
nages, s'expose a ce qu'ils découvrent le pot
aux roses. Certains se demandent méme
pourquoi il a confié la mission A des étran-
gers plutét qu’a ses propres soldats. La
Téponse est pourtant simple : De Franche-
ville manque de ressources et, avec I'age, a
appris & ne faire confiance a personne. Et si
un traitre parmi les siens voulait semparer
seul de la péniche ?

Partir a la chasse | ‘

Les personnages auront donc accés |
a plusieurs pistes qui prennent leur origine
autour de la raffinerie.

seront dans le camp. S'ils adoptent une
attitude méfiante a I'égard du colonel et
S'intéressent de trop prés au port industriel
et éventuellement a la péniche, sans avan-
cer dans leur enquéte, le vieux colonel n’hé-
sitera pas & les « recadrer ». Il est méme
prét, en derniére extrémité, a employer la
force. Apres tout, les personnages ne sont
pas en position de négocier: ils ont déses-
pérément besoin de carburant...

Les deux soldats disparus

Rechercher une trace des deux
soldats disparus sur les itinéraires de
patrouille habituels n’amenera pas grand-
chose. Ils ont été abattus par les merce-

naires de Revel aprés s'étre approchés de

trop prés de leur repaire, un vieux com-

. plexe industriel sur la rive en face du port,

et n'étaient donc pas sur les trajets dont
De Francheville et ses hommes parleront
aux personnages. Les deux corps,
dépouillés de leur équipement, ont été
jetés dans le Rhone en pleine nuit. Ils ont
échoué 2 quelques kilometres au sud de la
raffinerie, sur la rive droite du fleuve. A
moins d'un coup de chance, ce west done

 pas en cherchant entre le port industriel

et la raffineric que les personnages les

| trouveront. Toutefois, s'ils observent le
 secteur avec attention, ils pourront tout a

fait dénicher I'avant-poste des Raffineurs
dans le port industriel. Confronté a la
vérité, De Francheville prétendra que
était un simple oubli et qu'il était per-
suadé den avoir parlé aux personnages. Il
refusera toutefois Iaccés des personnages
a Pavant-poste. S'ils s'infiltrent dans le
port industriel, les personnages constate-
ront de nombreuses patrouilles entre
Tavant-poste des Raffineurs et un groupe
de péniches fluviales apparemment a
Tabandon. La péniche chargée en carbu-
rant s’y tmuve bien entendu.

Si les personnages, suivant les
dires du cul(wateur d’algues, cherchent
aussi sur la rive droite du fleuve, un jet de
| Perception contre une Difficulté de 15 leur
permenra de remarquer la présence du
| repaire des mercenaires, au milieu d’'une
ancienne zone industrielle en face du port,
1égérement au nord du pont autoroutier qui
traverse le Rhone. Ce que les personnages
ne savent pas, c’est qu'ils sont passés
devant ce repaire lors de leur arrivée, et

| que les

q
quoi qu'ils fassent, ils seront étroitement
surveillés par De Francheville tant qu'ils

SRva it cb o presancs epuns Tors = veis
« Confrontations ».
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La créature de la riviére

Les traces observées en bord de
fleuve sont celles... d’un ours. Descen-
dant d’un ancien résident du zoo de la
Téte d’Or, I'animal a élu domicile dans
les bois en face de la raffinerie. Habile
nageur, il fait parfois des incursions dans
les lleux de péche des Raffineurs, allant
jusqu'a dérober une partie de leur pois-
son. 11 ne dédaigne pas non plus la chair
humaine, 4 laquelle il a pris goat dans la
zone marécageuse du nord de la ville.

Si les personnages recherchent
avec insistance, ils pourront dénicher les
traces décrites par le pécheur des deux
cbtés du fleuve voire, suivre la trace du
prédateur. Le jeune Louis est tombé sur
Tours en question au cours d’une de ses
chasses. S'ils suivent la piste de la mére
éplorée, ils se retrouveront donc tot ou
tard a suivre la piste de 'animal.

Le manque de carburant

Si les personnages s'intéressent
au rationnement du carburant par les
Raffineurs, ils ne découvriront rien de
réellement intéressant. Aprés tout, dans
la mesure ou ils échangent le carburant

contre des denrées essentielles & leur

survie, il peut paraitre normal de se
rationner pour éviter le gaspillage.

Toutefois, §'ils s'infiltrent discre-
tement prés des cuves et observent les
jauges, ils constateront que la situation
de la communauté est peu enviable : ils
vont étre & court de carburant trés bien-
t6t, et de maniére définitive.

Si De Francheville ou I'un de ses
fidéles apprend que les personnages sont
au courant de la pénurie, l'officier les fera
convoquer immédiatement dans ses quar-
tiers. 11 veut & tout prix éviter que cela se
sache et proposera un nouveau marché aux
personnages : il reste assez de carburant |
pour approvisionner leur caravane, mais |
sils veulent en profiter, ils devront garder
le silence sur la situation. Aprés tout, si |
T'ensemble des raffineurs s’ apercevan dela
pénurie & venir, il y a fort & parier quils
refuseraient des lors de fournir quelque
carburant que ce soit, y compris 4 la cara-
vane des personnages !

Confrontations

La présence des personnages
|| n'est pas passée inapercue. En plus des
illuminés du pére Luc, les mercenaires de
Revel sont aussi au courant de leur pré-
sence. En effet, le chemin vers la raffine-
rie, depuis le nord, passe forcément
devant leur repaire : leurs guetteurs ont
donc repéré les personnages. Leur chef,
un métis nommé Tonnerre, a fait son
rapport A Revel. La présence des person-
nages est pour ce dernier source dinter-
rogations : qulont-ils & faire avec De
Francheville ? Sont-ils venus seuls ou
annonciateurs d’'une communauté plus
importante, éventuellement alliée des
. Raffineurs ? Sont-ils simplement de pas-
sage ? Pourquoi s'intéressent-ils aux sol-
 dats disparus ? Autant de questions qui
agitent Iesprit vengeur du chef des mili-
ciens. L'irruption des personnages, alors
que I'exécution de son plan débute a
peine, ne peut étre une coincidence.
hevel désire done avoir des réponses, et il
va ordonner aux mercenaires de lui per-
mettre d'entrer en contact avec les per-
. sonnages, si possible sans que De Fran-
| cheville soit au courant.

Méme si les événements sont pré-
sentés séquentiellement entre les deux
premiéres parties, ils n’ont pas forcément
a survenir dans cet ordre. En tant que
meneur de jeu, c'est a vous de gérer le
rythme du scénario. La découverte de la
présence des mercenaires peut survenir
frés t6t ou plus tard, aprés que les per-
sonnages aient fait plus ample connais-
sance avec la communauté et suivi
quelques-unes des pistes qui s'offraient a
eux. Dans tous les cas, il est préférable
déviter que les personnages aient affaire
avec les mercenaires avant que Revel
n'ait 6té prévenu. Le final repose sur le
dilemme des personnages quant a leur
loyauté et au devenir des Raffineurs
d’une part, et de la péniche chargée de
| carburant d'autre part. Revel est le
rouage qui va introduire ce dilemme. 11
faudra deux ou trois jours a Tonnerre
| pour faire son rapport a Revel et revenir
informer son groupe des ordres du mili-
cien. Deux ou trois jours pendant les-
quels la confrontation entre mercenaires
et personnages ne doit pas avoi

u.

dlrlgzm vers le pont W,
n'hésitez pas a faire
intervenir les accupantsé 4
principaux de la Pres
quile : les rats. Méme
un groupe expérimenté
et bien équipé comme
les hommes de Ton-
nerre n'est pas a l'abri
le cette menace. Si les
personnages agissent
correctement pendant
cette confrontation, les
mercenaires leur mon-
treront ensuite plus de
respect. Pendant la
confrontation, donnez
Toccasion aux person-
nages de sauver la vie
d'un des mercenaires.
S'ils lui sauvent la mise,
les hommes de Ton-
nerre les attendront
alors au pont W et les
escorteront jusqu'a leur
repaire apreés la ren-
contre avec Revel. Si ce
dernier les a fait partir
au  crépuscule, ~ cette
aide pourrait bien, en
retour, leur sauver la vie.




H
;mngée preés d'un véhi-

Partis en
fumée

Déclencher une bataille

cule chargé a ras-bord

* de carburant n'est pas

la_meilleure idée qui
soit pour allonger sa
durée de vie. Pendant
Uengagement, une fois

dix faces & chaque tour
de bataille. Sur un
résultat de 1, un ou plu-
sieurs réservoirs de la
péniche seront percés.
Un jet de Perception
contre une Difficulté de
15 permettra de repérer
la fuite. Apres cela,
continuez a lancer un
dé a chaque tour. Sur
un nouveau résultat de
1, le carburant sen-
flamme et la Difficulté

Le repaire des loups

contact avec la quinzaine de miliciens qui
garde le pont. Ces derniers désarmerant

Tot ou tard, les
découvriront I'ancien centre industriel ou
Tonnerre et ses hommes sont installés.
S'ils ne le trouvent pas suite aux indices
récoltés, les mercenaires entreront en
contact avec eux 4 la premiére occasion en
dehors de la raffinerie. Les personnages
chercheront sans doute a observer les mer-
cenaires, voire  les affronter : aprés tout,
leur mission pour De Francheville consiste

Eliminer ce qui menace | les raffineurs. A
moins que votre groupe

| et les escorteront jusqu'a

|15 crande tout qui domine cette partie de
Ia ville. Tonnerre et ses hommes reparti-
I ront quam 4 eux vers leur campement. Le

l

un Boulevard dircet quils ont pris Ia peiné
de nettoyer des gravats et des anciennes
barricades, certainement I'une des der-
nidres rues de Lyon encore en état. Arri-
vés sur place, les personnages pourront
constater la présence de plusieurs groupes

tienne de I'escouade de clmc, un rap1de

d'habitants regroupés dans les grands
autour de la tour. Leur exis-

coup d'eil aux C: des merce-
naires suffira pour comprendre qu'ils n'ont
ucune chance d’en réchapper indemne.
lonnerre sait cela aussi, mais il craint des
tétes brilées qui cofiteraient inutilement la
vie de certams de ses l\ommes La pre- |
miére appros

possible, Tonnerre tentera d’ etablxr le dia-
logue avec les personnages en se tenant
hors de portée de leurs armes — par
exemple, en se dissimulant dans le com-
plexe et en leur parlant dans un premier
temps sans se montrer.

Une fois les personnages d’accord |
avec I'idée de converser avec le mercenaire,
celui-ci se présentera a eux. Il ne cherchera
pas la démonstration de force, mais ses
hommes resteront embusqués de maniére &
réagir & la moindre incartade des person-
nages. Un jet de Perception réussi contre
une Difficulté de 15 suffira a repérer les
guetteurs et tireurs d'élite postés en hau-
teur dans le complexe, et qui tiendront les
personnages dans leur viseur tout le temps
que durera leur discussion avec Tonnerre.
Le discours du chef est simple : il a pour
mission de les amener 4 une personne qui
souha:te les rencontrer et lcnr faire une

de jet de Percept
pasie a 10. La péniche
explosera deux tours
plus tard et tous les

peuvent refuser, mais le mercenaire lais-
Sera planer une menace, sans jamais étre
explicite. D’autre part, jusqu'a ce que les
acceptent de le suivre, il taira

P ges présents
moins d’une dizaine de
métres a ce moment la
seront tués sur le coup...

le nom de son « commanditaire ».

Un ours mal 1éché

Clest bien entendu auprés de |
Pierre Revel que Tonnerre ménera les per-
sonnages. Pour cela, lui et une partie de
ses hommes escorteront le groupe le long |
de la rive droite du Rhéne, jusqu'au pont |
W. Sur Tautre rive, ils entreront en

tence est visiblement bien plus misérable
que celle des raffineurs : ils sont a la fois

ment en for
contre une Difficulté de 15 permettra
aussi de remarquer que les seules per-
sonnes portant une arme portent égale-
ment les « uniformes » de la milice.
!l L'escorte des personnages fera en sorte de
leur empécher tout contact avec les habi-
tants et les ménera directement a la tour.

Au 33¢ étage de la tour, dans les
I salons de ce qui était autrefois un hotel
! de luxe, Pierre Revel attend les person-
+ nages. De cette rencontre, il espére plu-
sieurs : en apprendre le plus possible sur
la raison de leur venue et sur leurs inten-
tions, récolter quelques informations
supplémentaires sur De Francheville et
les raffineurs et, si possible, rallier les
personnages 4 sa cause. Revel est un
homme usé par Iage et la maladie, a qui
une volonté hors du commun permet de
continuer ncer. Bien qu'impitoyable,
il n'a toutefois rien d’un boucher : i
se venger de De Francheville et des mili-
taires, mais ne souhaite pas I'extermina-
tion de tous les raffineurs. Idéalement, il
souhaiterait que les civils rallient son
groupe et que les deux communautés ne
fassent plus qu’une. Bien entendu, ce
nest pas forcément compatible avec ce
qu'il a promis a lonnerre, A savoir la
| mainmise sur la raffinerie. Mais Iirrup-
tion des personnages lui a donné de nou-
| velles idées: si les personnages pouvaient
|| conduire les hommes de De Francheville
| et de Tonnerre a s'affronter directement,
|| il serait alors plus simple, pour les civils,
| de se débarrasser des militaires et des
| mercenaires, et de réunir les deux com-
munautés. Si les personnages se mon-
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trent réceptifs & ses arguments, Revel
whésitera pas a leur proposer ce plan
audacieux. S'il apprend d’'une maniére ou
d'une autre I'existence de la péniche
chargée en il deviendra alors

De fait, le colonel va accélérer la
mise & exécution de son plan : dans les
deux nuits qui suivront le retour des per-
sonnages, sous couvert de nombreuses
vers le nord, les fidéles de De

clair, selon lui, que la péniche est un
déclencheur idéal pour l'affrontement
entre les deux groupes. 1l ira jusqua pro-
mettre la péniche et son contenu aux per-
sonnages pour qu'ils lui viennent en aide,
du moment qu'ils ne lui apprennent pas
la pénurie a laquelle vont devoir faire
face les raffineurs. Si les personnages
acceptent, Revel leur proposera du maté-
riel ou des munitions qui pourront leur
étre utile, puis les fera escorter jusqu’au
pont W le matin suivant. S'ils refusent, il
sera attristé, tentera une derniére fois de
les convaincre du bien-fondé de ses
intentions, puis les laissera s'en aller. Ses
hommes les escorteront jusqu’au pont W,
mais ils s’arrangeront cette fois pour que
les personnages parviennent aux abords
de la Presqu'ile juste avant la tombée de
la nuit. Le retour promet alors d'étre
extrémement compliqué— Revel espére
clairement que les rats vont le débarras-
ser des personnages.

Retour a la raffinerie

Sur ce, la tension montera d'un -

cran entre les personnages et le colonel.
A leur retour, ce dernier multipliera les
questions et il y a fort 4 parier que les
réponses des personnages ne lui suffisent
pas. Si le groupe lui parle de sa rencontre
avec Revel, il entrera dans une colére
noire et les mettra aux arréts dans leurs
quar(iers Dans tous les cas, il sera aussi-
tt rongé par la paranofa, convaineu que
les personnages manigancent q\lelque
chose. Si par malheur, dans la premiére
partie du scénario, ils se sont un peu
intéressés aux péniches, 2 la pénurie de
carburant, au port industriel et 4 Iavant-
poste des raffineurs, le colonel frisera |
carrément la frénésie et 1a encore, les
mettra immédiatement aux arréts. Si au
contraire, les personnages jouent cartes |
sur table et révélent ce qu'ils savent, leur |
attitude calmera quelque peu De Fran- |
cheville A leur égard et il affirmera qu'il |
s'en tiendra au marché convenu — ce qui
est totalement faux. Lors de l'interroga-
toire du colonel, en plus de son interpré-
tation, un jet d' Empath)e ou de Psycholo-
gie contre une Difficulté de 15 permettra
de discerner la paranola  n abitare

Francheville apporteront leurs affaires per-
sonnelles dans la péniche. La troisiéeme
nuit, si les personnages ne font rien, tous
les hommes et femmes prévus pour le
grand départ disparaitront. La péniche doit
démarrer peu avant I'aube et partir vers le
sud au lever du soleil.

Conclusions

i La fin du scénario est trés ouverte:
les personnages peuvent agir pour le
. compte de Revel ou pour leur propre
compte, voire les deux. Ils se seront peut-
étre pris d'affection pour les raffineurs et
souhaiteront empécher le départ de leur
protecteur avec ce qui leur reste de carbu-
rant, & moins que des liens de respect ou
d’amitié ne se soient tissés avec les merce-
naires pendant la traversée de Lyon, et les
pousser & trahir  la fois De Francheville et
' Revel. Les possibilités sont nombreuses,
{ mais les personnages ont de grandes
! chances de débuter ce dernier épisode
troitement surveillés, voire
dans leurs quartiers.

S’échapper

Hormis la confrontation directe
avec leurs gardes, qui a toutes les chances
de mener & un désastre, les personnages
nauront pas beaucoup d’opportunités
pour s'évader. Ils regoivent simplement un
Tepas par jour, qui leur est apporté par
Marisa, la mére du jeune Louis, et si les
personnages se sont mis sur la trace de son
fils ou I'ont retrouvé, elle acceptera immé-
diatement de leur venir en aide. Dans le
cas contraire, il faudra se montrer un peu
plus persuasifs. Révéler que De Franche-
ville et ses hommes vont partir sera un bon
moyen : la rumeur gagnera alors rapide-
ment l'ensemble de Ia raffinerie et, lorsque
les fidéles de De Francheville disparai-
tront, les civils n’auront aucun mal a per-
suader les gardes de laisser sortir les per-
sonnages. Ceux-ci n'auront alors quelques
heures de retard sur le colonel, et il leur
sera possible d’atteindre le port industriel
avant le départ de la péniche.




Louvoyer

Si, par un moyen quelconque, les
personnages s'évadent avant le troisiéme
soir, ou sils parviennent a calmer De Fran-
cheville, le colonel les enverra se débarras-
ser de la menace que constituent les merce-
naires. Aprés tout, cela faisait partie du

Bien entendu, les personnages seront libres
de se dissimuler entre la raffinerie et le
port industriel, et pourront 4 tout moment
intervenir dans le déroulement des opéra-
tions. Au pire, depuis la zone ol se trouve
le repaire des hommes de Tonnerre, ils
observeront la troisiéme nuit une grande
agitation du cté du port industriel, situé
juste en face.

Final

Le final de ce scénario aura lieu
sur les quais du port industriel. De Fran-
cheville et ses hommes seront sur le point
de démarrer la péniche et fuir la ville. Les
mercenaires ont ordre absolu d’éliminer
le colonel, et ils interviendront pour I'ex
cuter d’autant plus rapidement qu'ils se
doutent que la péniche est pleine de la
principale richesse des raffineurs, le car-
burant. Une bataille rangée s’ensuivra,
I'issue incertaine.

L'intervention ‘des personnages
peut alors se faire a plusieurs niveaux :

§'ils maintiennent leur loyauté au
colonel, ils pourront retarder les merce-
naires lorsqu'ils se rendront au port.

R Sy iy
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nerre, méme au milieu d’un
affrontement, tentera alors de convaincre
les personnages qu 'ils sont en train de se
faire doubler. S’ils persistent et gagnent
assez de temps, il leur restera leurs yeux
pour pleurer lorsque la péniche s’éloi- |
gnera, avec 4 son bord le carburant qui
aurait pu permettre a leur caravane de
poursuivre sa route.

Mis aux arréts et libérés au dernier
moment, ils peuvent également rejoindre
le port industriel alors que la bataille a
commencé. Leur intervention, d’un coté
comme de I'autre, fera pencher la balance.

S'ils se rallient au colonel pendant la
ba:ame rangée, celui-ci pourra parfaite-
ment leur accorder place a bord de la
péniche, pour remplacer ses hommes tom-
bés. Mais ils abandonneront alors leur
caravane et leurs amis a leur triste sort.

S'ils ont propagé la nouvelle du
départ du colonel au sein des raffineurs,
les civils se rendront au port malgré le
danger, pour empécher les militaires de
partir avec ce qui reste de leurs res-
sources. Peu entrainés, désarmés, I'af-
frontement risque de tourner rapidement
en leur défaveur, voire au massacre. De '
Francheville n'hésitera pas a donner |
Tordre de tirer sur les civils, comme il I'a
déja fait par le passé — mais de 1a a ce
que ses hommes acceptent de tirer sur
leurs camarades, il y a un pas...

Les personnages peuvent aussi
pousser les mercenaires et les soldats &
sentretuer, en ne prenant pas réellement
parti, jouant ainsi leur jeu et celui de
Revel.” §'ils agissent de la sorte, les
hommes de De Francheville prendront
peu A peu le dessus et seront sur le point
de s'échapper avec la péniche. 11 leur fau-
dra alors retarder ce départ pour donner a
Tonnerre et ses hommes les moyens de
reprendre le dessus.

Epilogue

Pendant l'affrontement, De Fran
cheville sera tué alors qu'il tente d’arracher
les amarres de la péniche. Quelle que soit
Lissue de la bataille, un groupe de mili- |
ciens arrivera sur les lieux quelques heures ‘
aprés l'aube, menés par le fils de Revel

son pére est mort peu avant Paube,

suites de sa maladie. Ils s'occuperon( des
blessés et souhaiteront prendre contact
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La raffinerie

avec les raffineurs. Les personnages seront
les mieux placés pour servir d’intermé-
| diaires, et Ie fils de Revel leur proposera le
carburant promis en échange de cette der-
niére médiation. Les raffineurs, privés de
leur chef et des militaires, seront d’accord
pour se mettre sous la garde de Tonnerre
et Revel. Malgré le risque de pénuric, Revel
tiendra sa promesse et celle de son pere :
les personnages recevront le carburant
promis, ainsi que celui qui va permettre a
leur caravane de poursuivre sa route.

Bien entendu, si la péniche est par-
tie en fumée, les choses seront plus compli-
quées, dans la mesure ot il 'y aura plus
assez de carburant pour approvisionner la
caravane. Les personnages recevront alors
de quoi faire parvenir les véhicules 4 Lyon,
mais rien de plus.

Les intervenants

Le colonel De Francheville

De Francheville est un officier &
Pancienne de I'armée frangaise, respec-
tant avant tout I'autorité et la hiérarchie.
! 1l ne supporte pas la sédition et la rébel-

lion, et attend des gens sous ses ordres

qu’ils lui obéissent sans discuter. En
2011, il faisait partie des officiers qui ont
ordonné de tirer sur la foule. Aujourd’hui
encore, la vision des civils tombant sous
les balles des armes automatiques le
hante toutes les nuits. Mais méme ses
pires cauchemars ne le font pas
démordre : & I'époque, il estime avoir agi
de la seule maniére possible.

Niveau de mise en scéne :3
Réputation : 22

Caractéristiques : 3D partout sauf
Rapidité 2D, Perception 2D, Précision 2D
et Réflexes 2D.

Spécialités : Commandement (Expert),
Intimidation (Confirmé), Armes a feu
(Confirmé), Histoire (Confirmé), Psycholo-
ie (Confirmé) et Stratégie (Expert).
Protection : aucune.

Seuils de Blessure : 5/7/9

Matériel : pistolet automatique (3D/1B,
1-5, 6-30, 31-50) avec munitions, clé de

cartes dépeignant les départements plus au

| sud, le long du Rhéne (Drome, Ardéche,

Gard, Vaucluse).




Les soldats raffineurs

Les Caractéristiques qui suivent
valent pour les hommes et les femmes du
contingent défendant la raffinerie, soit un
peu plus de deux cents personnes. Tous pos-
sédent un matériel de bonne quahl' récu-
péré en grande partie dans les réserves de
Tancien contingent chargé de maintenir
Lyon en quarantaine — et tous savent s'en
servir, formés en cela par De Francheville
et les vétérans qui faisaient partie de sa
compagnie. Parmi ces soldats, un peu plus
dune cinquantaine sont au courant du plan
du colonel, et font partie de ceux qui doi-
vent quitter la raffinerie, en compagnie de
quelques mécanos ou techniciens.

Caractéristiques : 2D partout sauf
Force 3D, Santé 3D, Précision 3D et Per-
ception 3D,

Spécialités : Armes a feu (Confirmé) et
Esquive (Confirmé).

Protection : 1D/1D armes 4 feu (gilets
pare-balles) ou armes perforantes (armure |
matelassée).

Seuils de Blessure :5/7/9

Matériel : Famas (4D/3B, 50/200/500)
ou pistolet automatique (3D/1B, 5/30/50)
avec munitions et couteau de survie
(1D/1B)

Les mercenaires de Tonnerre

Les mercenaires, qui sont en tout
une trentaine, composent un groupe bea
coup plus hétéroclite au niveau de leur équi-
pement, de leur accoutrement et de leurs
capacités. Issus d’'une bande qui a terrorisé
les banlieues Est de Lyon pendant quelques
années, ces hommes et femmes sont des
combattants expérimentés, rompus aux
techniques de combats de rue. Leurs compé-
tences sont hétérogeénes, allant du tireur
délite embusqué au spécialiste des explosifs
ou des piéges. Leur est par

Tonnerre

| Tonnerre est un homme dans la

| force de I'ige, la trentaine & peine entamée.

| Ses dreadlocks et sa peau mate sont connus
de la plupart des gangs de l'est lyonnais.
Pendant dix ans, lui et sa bande ont vendu
Jeurs services au plus offrant. 1l a fait
récemment la rencontre de Pierre Revel,
qui lui a proposé de travailler pour lui et
s'emparer de la raffinerie. Méme si ses
hommes et lui s'imposent un code d’hon-
neur, ils restent des opportunistes, préts 4
Semparer de toute occasion 2 leur portée.

Niveau de mise en scéne :2
Réputation :24
Caractéristiques : 2D partout sauf
| Rapidité 3D, Persuasion 3D, Volonté 3D,
Psychologie 3D et Santé 4D.
. Spécialités : Commandement (Confirmé),
Marchandage (Débutant), Armes a feu
(Confirmé), Esquive (Débutant) et Baratin
(Débutant).
, Protection
pare balles).
Seuils de Blessure : 6/8/10
Matériel : fusil a canon scié (3D/2B, 1-5,
6-10, 11-20), pistolet automatique
! (3D/1B, 1-5, 6-30, 31-50), couteau 4 cran
| darrét (1D/1B) et cartes manuscrites des
anlieues est.

: 1D/1D armes & feu (gilets

Les miliciens

Les miliciens de Revel sont bien
moins entrainés que les mercenaires ou les
soldats de la raffinerie. Leur matériel de
fortune est peu fiable, et leurs protections
sont faites de bric et de broc. Ils parvien-
nent toutefois & compenser ce désavantage
par une volonté sans faille et une bonne
connaissance du terrain dans toute la zone
qui entoure Iancienne tour de la Part-Dieu.

: 2D partout sauf Agilité

contre d’une qualité toute relative.

Caractéristiques : 2D partout sauf Pré- |
cision 3D, Force 3D, Santé 3D et Réflexes

3D.
Spécialités : une Spécialité (Confirmé)

par homme, de type Armes  feu, Explosifs,
Embuscade, Corps a corps, etc.
Protection
pare-balles).
Seuils de Blessure :5/7/9

Matériel : armes a feu, armes blanches et
armes de jet de qualité standard.

: 1D/1D armes 4 feu (gilets

3D Santé 3D, Volonté 3D et Perception 3D.
Spécialités : Arbaléte (Confirmé),
Bagarre (Confirmé), Armes a feu (Débu-
| tant) et Esquive (Débutant).

Protection : 1D/1D armes perforantes
(armure matelassée).

Seuils de Blessure :5/7/9

| Matériel : pistolet automatique (3D/1B, 1-
| 5 6-30, 31-50) ou fusil de chasse (2D/2B,
1-10, 11-25, 26-50) ou arbaléte (3D/1B, 1-
10, 11-18, 19-30) et tuyau métallique
(2D/1B).
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Pierre Revel

Depuis qu'il a perdu son épouse,
Revel n'est plus tout 4 fait le méme. 11 a
fait de sa vengeance & I'égard de De Fran-

cheville sa priorité numéro un. Malheu- |

reusement, les raffineurs sont mieux
armés, plus expérimentés, et retranchés
dans leur campement. Revel, réaliste, n'a
donc jamais cherché a lancer ses hommes
dans une vendetta toute personnelle.
Mais sa haine de De Francheville et des
laf'fmeurs s’est transmise peu a peu aux
ens, qui envient quant a eux la
nourmure et les ressources dont dispo-
sent leurs voisins.

Niveau de mise en scéne : 2
Réputation : 25
Caractéristiques : 2D partout sauf
Empathie 3D, Connaissance 3D, Percep-
tion 3D, Psychulogle 3D, Volonté 4D et
Petsuaswn 4D.

ialités : Oommandemem (Confirmé),
Diplomatie (Confirmé), Intimidation
(Débutant) et Armes afeu (Débutant).
Protection : aucune.
Seuils de Blessure 14/6/8
Matériel : collier en or ayant appartenu &
son épouse.

Pére Luc

Luc était un milicien chasseur de
rat, devenu mercenaire spécialisé dans la
traque des plus gros spécimens. C'est au
cours dune de ses expéditions qu'il a
sombré dans la folie : son équipe a
détruit une partie du centre-ville lyon-
nais. Seul survivant, il a alors fui un
temps la ville, avant d’y revenir, attiré
comme un aimant. Sa folie a pris I'appa-

rence d'un fanatisme religieux entre- |

coupé de profondes phases de mélanco-
lie, ot il prononce des phrases sans suite
alors qu'il revit en songe les scénes
effroyables de sa derniére chasse aux
rats. Peu a peu, quelques personnes se |
sont ralliées 4 lui, dans la basilique car-
bonisée, agissant comme un nouveau |
culte. Mais méme ses « illuminés »
craignent les accés de rage du vieil
ermite, et peu nombreux sont ceux qui
osent I'approcher réguliérement.

Niveau de mise en scéne : 4
Réputation : 26

Caractéristiques : 2D partout sauf
Santé 3D, Force 3D, Perception 3D,
Volonté 3D, Psychologie 3D, Persuasion
4D et Empathie 4D.

Spécialités : Intimidation (Confirmé),
Empathie avec les corbeaux (Confirmé),
Commandement (Débutant), Armes A feu
(Débutant), Conduite (Débutant) et Armes
blanches (Débutant).

Protection : aucune.

Seuils de Blessure :5/7/9

Matériel : paire de jumelles, coupures
de journaux datant des années 2010 et
2011, hache d'incendie (3D/2B) et chape-
let en onyx.

L'ours

L'ours brun qui occupe les bois
, en face de la raffinerie mesure un peu
plus d’'un métre au garrot et 2m50 lors-
qu'il se tient sur ses pattes arriere, pour
un poids avoisinant les 350 kg. D'appa-
rence pataude, I'ours est en fait un pré-
dateur redoutable : il peut courir a plus
de 50 km/h, est 4 la fois un bon nageur
et un bon grimpeur, et possede les
gr\ffes les plus imposantes du régne ani-
1. Sa scule faiblesse est la vue,
ﬂ defalllante, qui le force & se reposer sur
! son ouie et son odorat, qui sont quant i
" eux remarquables. L'ours ne se nourrit
que de proies vivantes ou fraichement
tuées. Si certains pensent lui échapper
en « faisant le mort », il est d’'une part
extrémement difficile de faire le mort
lorsqu'un animal de cette taille j joue avec
vous — pour y parvenir, il faut réussir un
jet de Volonté contre une Difficulté de
20. D’autre part, pour tester si sa proie
est encore vivante, un ours peut parfois
aller jusqu'a lui arracher un membre ou
la mordre...

Taille :1

Caractéristiques : Force 5D, Rapidité

4D, Santé 4D, Réflexes 3D, Perce,

| (odorat / ouie) ou 1D (vue), Agilité 2D,
I | Précision 2D.

Seuils de Blessure : 000 (6), 00 (8),
00 (10).
Attaques : griffes (jet d’attaque a 4D,
dommages 3D/2B, type tranchant) et mor-
sure (jet d’attaque 4 3D, dommages 2D/1B,
type perforant).

1D armes h

D/
oui épais ot fourrare).




a zone o’effet
des armes

Sachant qu'un coup de
battoir ne tuera pas
autant de créatures
T quun tir de lancev
flammes, voici une
régle simple, s
un indice de « zone
deffet », pour gérer le
nombre de créatures
tuées et les dommages
subis par la nuée. Si la
taille de la nuée est
égale ou inférieure @ la
zone deffet de l'arme
utilisée, la nuée subit les
Blessures infligées par
lattaquant sans modifi-
cation. En revanche, st
la nuée est dix ou cent
fois plus grande que la
zone d'effet, le type de
Blessure est réduit dun
cran - passant de Tué &
Blessé, ou de Blessé a
Touché — et de deux
crans si la nuée est plus
de cent fois plus
grande. Par exemple,
un coup de battoir
asséné dans une nuée
de mille créatures, n’in-
igera au mieux que
des Blessé, et des Tou-
ché face & une nuée de
dix mille.

Voici la zone deffet des
armes les plus cou-
rantes : battoir (10),
bouteille ou seau d’eau
(10), tuyau d’arrosage
(100), Karcher (1000),
torche enflammée (10),
cocktail Molotov (100),
lance-flammes (1000).

Gérer la vermine .....

ns le prolongement des régles sur la
gestion Hp groupes de créatures et d oiseany,
fournies dans les chapitres traitant du Préda-

eur et du Charognard, voici une aide e jeu
technique congue pour faciliter la gestion des
combats contre des nuées de vermine ram-
pante ou volante.

La Taille
Les régles qui suivent valent pour des créatures
de Taille 1 - les créatures de Tailles 2 et 3 fa
sant 'objet de régles et de Caractéristiques spé-
cifiques, livrées dans | elles appa-

| Les armures
| Pour simuler la fagon dont la vermine se faufile
partout, e g sousles arm it en
pitces, le nombre de créatures influe sur le
Rombre de tours pendant 1esqllels un personnage
| bénéicie de son Indice de protection. Plus les
| créatures sont nombreuses, moins I'armure sera
efficace longtemps. Pour les grandes créatures, la
protection s'applique trois tours contre dix créa-
tures et seulement deux tours contre cent. Pour
les petites créatures, la protection s'applique deux
tours contre dix, un tour contre cent et ne s'ap-
i dutout contre mille cré

raissent. Par défaut, on peut considérer que
toutes les créatures de Taille 1 ne possédent
qu'un cercle Blessé et un cercle Tué au maxi-
mum, et ne peuvent infliger que des Blessures
Touché — elles peuvent cependant tuer par accu-
mulation de Blessures. Les créatures de Taille 2
possédent un cercle Tué et infligent des Bles-
sures Blessé au maximum, et seules les créa-
tures de Taille 3 peuvent posséder plusieurs
cercles de chaque type et infliger directement
des Blessures Tué.

Le gab:
Entre les dlfferemes créatures de Taille 1, on
distingue les « petites » créatures — plus
petites quune main humaine, & 'image des
mouches et des cafards — des « grandes »
créatures dont Ia tailly dépasse eolle dane
main humaine, comme les rats, les 1ézards ou
les chauves-souris. Les petites peuvent atta-
quer simultanément par groupe de dix, cent ou
mille créatures, tandis que les grandes ne peu-
vent attaquer que par groupes de dix ou cent
au maximum.

Le nombre
Pour gerer la vermine en nombre, on consi-
dére que cest la nuée dans son ensemble qui
frappe et subit des Blessures. Les scores livrés
ci-dessous fournissent les Seuils de Blessure
de la nuée complete, ainsi que les scores dat-
taque des groupes de dix, cent ou mille créa-
tures capables d'attaquer simultanément,
selon leur taille. Chaque cercle Tué corres-
pond & un quart de la nuée totale. Une fois
que tous les cercles Tué sont cochés, la nuée
passe 4 la taille directement inférieure — pas-
sant de mille a cent, puis de cent 4 dix cré
tures par exemple.

Les armes
Pour lutter contre la vermine, les balles et les |
armes tranchantes sont totalement mefﬂcaces,
Seules les armes contondantes plus larges que la |
paume de la main  tes que battors ou -
ches — et les armes 2 jet d’eau ou de
mﬂngerom des blessures A I muée. Les codes de
mages qui suivent valent pour les armes les
plu; courantes.

Battoir (1D/1B), bouteille ou seau d'eau
(1D/1B), tuyau d'arrosage (2D/2B), Karcher
(3D/2B), torche enflammée (2D/1B), cocktail
Molotov (3D/2B), lance-flammes (4D/3B).

La zone d’effet
Les nuées couvrent un diamétre égal au centiéme
du nombre de créatures qu'elles contiennent en
métres, et se déplacent de ce nombre multiplié
par 2 pour des créatures rampantes et par 5 pour
s créatures volantes. Par exemple, une nuée de
, mille créatures volantes couvre une zone de dix
 métres de diamétre et se déplace de cinquante
métres par tour. Tous les ennemis présents dans
a zone deffet peuvent étre attaqués simultané-
ment par un groupe de créatures — jusqua cent
sil Sagit de grandes créatures, jusqua mille pour
des petiles Tout personnage engagé au combat
, contre un groupe subit automatiquement une
attaque réussie o1l tente de fulr

Une petite créature :
* Seuils : 0 (1), 0 (2),0(3)
\i Jet dattaque & 1D, dommages 1D/1B.

Une grande eréature :
Seuils: 0 (2),0(3), 0 (4)
Jet dattaque 4 1D, dommages 2D/1B

Dix petites créature:
Seuil : 000 (2), 00 (4) 00 (6)
Jet d'attaque 2 2D, dommages 2D/2B.

Dix grandes créatures
Semls 000 (3), 00 (5), 00( )
Jet d'attaque 4 3D, dommages 3D/2B.

Cent petites créatures :
Seuils : 0000 (4), 0000 (6), 000 (8)
Jet d'attaque 2 3D, dommages 3D/3B.

Cent grandes créatures :
Seuils : 0000 (5), 0000 (7), 0000 (9)
Jet dattaque 4 4D, dommages 4D/3B.

Mille petites créatures :
Seuils : 0000 (5), OOOO (7), 0000 [lo)
Jet d'attaque & 5D, dommagés 5D/5B.

‘ A titre de référence, pour une procession de

fourmis rouges ou une nuée de criquets.

'n million de petites créatures :
Semls : 0000 (8), 0000 (9), 0000 (10)

Jet d'attaque A 5D, dommages 5D/5B au pre-
‘mier tour.
Jet dattaque +1D et dommages +1D/+1B par tour.




Tes traces sont un chemin,
ton odeur un appel...

Je renifle ta sueur, le parfum de ta fuite. y

Ton souffle d‘animal blessé m’attire a toi, - oy
comme un aimant. Je savoure chaque instant, ’?_"

chaque goutte de sang, chaque trace de toi.” <

Cours encore oui, cours, ma proie. La peur -

rechauffe ton sang et attendrit ta wande.

 Cours encore, échappe-moi, je n‘ai p

Tassez faim et je te veux parfaite.

Toi qui m'offres ta chair et ton sang pour repas ' ;

Prédateur et Charognard
Recuell de scenarios pour Vermine

Ce supplément contient :

mer, httlt dinfluence religie r fond d’épidémie, menac
d’apocaly I rtres et disparitions : voici di
aventures 2 jouer indépendamment ou 2 la suite les

unes des autres, pour enrichir votre propre campaghs

rumeurs, de nouvelles
personnali e en scene élevé, des
mdqxems et des charognards animaux et insectes
que de nouveaux événements a soumettres;
auvote des joueurs pour influencer - £ : - 3
I'évolution de I'univers. ‘ 5
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