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(e scénario est prévu pour une équi-
pe bien fournie d’au moins &
Nephilim. Toutes les pistes proposées
ne sont pas nécessairement a suivre:
selon leurs actions, les PJ peuvent
résoudre I'intrigue avec plus ou moins
de bonheur. Testé, il a duré 5 heures.

L’'ambiance croise deux types d’atmo-
sphére, comme souvent dans les
aventures des Immortels déchus au
XXeéme siecle, 11 y a d’'une part une
atmosphére médiévale, dans la mesu-
re ol les joueurs auront hesoin de

se reporter & des documents
occultes conservés dans
le musée d'une
cathédrale, dans

des refuges
d'Arcanes 'O
dissimulés

depuis /
bien des '

D

sigcles,

ete.

D’autre

part,

les agis-

sements

d e s

Templiers

qui sont au

coeur de
I'histoire pla-
cent les PJ dans
un centexte techno-
logique contemporain, &

la limite du cyberpunk. Clest

ce mélange de connaissances
anciennes et vénérables et de science
de pointe que nous vous proposons de
faire partager a vos Nephilim.

L'HISTOIRE

Charles d'Isembert vient d’avoir 87
ans, et il supporte trés mal de porter
le lourd fardeau de son age. Certes il
a eu bien des satisfactions dans sa
longue vie. Professionnelles, d’abord:
il est depuis 43 ans le PDG de
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«Utiltech», une grande société indus-
trielle qui se consacre a la robotique.
Il v est entré dans les années 50,
comme simple mécanicien, quand elle
n'était qu'une petite fabrique de trac-
teur, «Labeur Moderne», et a gravi
tous les échelons, jusqu'au poste
supréme, Cette société est
aujourd’hui 4 la pointe de la technolo-
gie de I'outillage, et s’appuie sur le
marché de la machine outil pour
financer des recherches qui explose-

ront
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dans un futur proche, dans le domai-
ne de la cybernétique. Le siege admi-
nistratif de la société se trouve a
Bordeaux, et les laboratoires de
recherches et d’assemblage de
Utiltech a 50 km, dissimulée au coeur
de la forét landaise. La fortune de
d'Isembert est donc immense, et il vit
dans un superbe chéiteau, a Pécart du
centre urbain, dans les ¢iteaux du
bordelais.

Mais sa réussite professionnelle se

double d’une grande expérience spiri-
tuelle, ol son sens du pouvoir a per-
mis 4 d'Isembert de g'élever dans les
hautes sphéres: la Chevalerie
Templiere. En effet, Charles était
encore jeune lorsquil a rencontré un
frere bachelier des Chevaliers de la
Croix Pattée ( abrégé CCP ), qui lui a
proposé de devenir écuyer. Dés lors,
son ascension au sein de 1'Ordre a été
progressive mais siire, et est allée de
pair avec le développement de la
société. Lorsqu’en 1954, Charles
d'Isembert se rend maitre de la
fabrique, il en fait «Utiltech», et

la soumet aux ohjectifs de

son ohédience, les

e Chevaliers de la
J?) o Croix Pattée, dont
‘( il est devenu le

Grand Maitre.
Il appartient
d o n ¢
aujourd’hui
au second
degré, en
tant que .

Commandeur
de la Voite
d'Acre du

baillage Francia.

Mais malgré ce bilan
exemplaire, Charles
d’'Isembert n’a pas le moral.
Vrillé de douleurs musculaires,
cloué sur un fauteuil roulant, paraly-
tique, il voudrait que son corps profi-
te des mémes bienfaits que son
esprit, C'est ee désir bien humain qui
I'a poussé & lancer son obédience dans
un projet mélant technologie de poin-
te et enquéte ésotérique.

Ce projet fut motivé par la découverte
d’'une expérience relatée dans les
archives des Templiers, relative a un
Elfe guérisseur, adopté de 'Arcane de
la Tempérance, nommé Foresto,
Celui-ci a vécu au XVilléme sigcle en
France, au moment ou la communau-



té intellectuelle s'émerveillait des
automates créés par Vaucanson,
L'Elfe s'était emparé de I'une de ses
merveilles techniques pour présenter
un beau projet & son Arcane: tenter
de donner vie 4 I'une de ces méca-
niques en distillant du Ka dans les
articulations de I'automate. Mais les
Initiés de la Tempérance ne virent
pas d’'un trés bon oeil la quasi-créa-
tion d'une machine vivante que se
proposait d’entreprendre Foresto.
Mais juste avant I'abandon, son refu-
ge fut envahi par un détachement
templier qui apergut, par un malheu-
reux hasard, le fonctionnement de
lautomate 4 alimentation Ka. L'Elfe
s'évada, lautomate cessa immédiate-
ment de fonctionner, mais les témoi-
gnages des Chevaliers arrivés sur les
lieux restérent dans les archives de
I'Ordre. C'est donc dans le saint des
saint du baillage Francia, 4 Sophia
Antipolis, que Charles d'Isembert
trouva les éléments de son réve fou.

Faisant le lien entre 'automate
animé par le Ka et sa fatblesse phy-
sique, d'lsembert ordonna aux
savants de sa société de lul construire
un exosquelette, pour retrouver et
méme dépasser ses capacités phy-
siques d'antan. L/idée est de combiner
l'articulation métallique de I'exosque-
lette avec le Ka-soleil du porteur, afin
que I'appareil soit autoriome, directe-
ment alimenté par l'individu. Le Ka-
soleil ne pouvant pas, en principe,
venir 4 manquer. Sauf en cas
d’attaques magiques, mais cela, les
ennemis aguerris des Nephilim sont
entrainés & les empécher.

Il fallait d’abord retrouver I'inventeur
de la méeanique occulte et l'obliger 4
animer I'exosquelette. Car ils avaient
besoin du Nephilim pour brancher
I'appareil sur la Ka du porteur.
Justement, Foresto est de retour dans
les années 90. Mais I'Elfe se montra
bien imprudent. Il fut chargé par ses
supérieurs de la Tempérance de récu-
pérer les stases d'un groupe de

Nephilim eapturés durant le sidge de
La Rochelie (les P.J}. Toujours fideéle &
ses engagements, Foresto fit le néces-
saire, déroba furtivement les stases
conservées dans une collection privée,
dans un hétel particulier de
Bordeaux, et se mit en route vers son
refuge actuel. C'est sur le chemin que
les Templiers lui tendent une embus-
cade.

lei commence 'aventure. Les PJ
s'éveillent lorsque Foresto est captu-
ré. Ils vont devoir enquéter pour com-
prendre la raison de son enlévement,
découvrir le projet de Charles
d'Isembert, tenter d’y mettre fin et
libérer Foresto.

PHASE 1
PREMIERE NUIT
EVEIL ET CAPTURE
Sceéne 1: Péveil

Foresto a choisi comme endroit propi-
ce & l'éveil de ses fréres un porche de
plerre dans une ruelle de Bordeaux.
Ornementé d'un visage noble aux
oreilles effilées ceint d’une couronne
de laurier, le porche procure une aura
de Ka bienfaisante aux Déchus a
peine sortis de leur prison. Il n’a pas
remarqué quil était surveillé par les
Chevaliers, qui ont préparé leur coup
avec minutie. A votre guise, vous pou-
vez les placer dans les immeubles,
dans les ruelles avoisinantes, dans
les voitures qui passent, etc. En tout
cas, ils ont fait des efforts pour ne pas
étre repérés, et ils ¢’y connaissent ! .,
Cependant, tranquillement installé
sous son abri, I'Elfe a commencé son
rituel, et il a placé d'avance a ses
cotés 5 simulacres inanimés atten-
dent de recevoir leur héte Nephilim.
Soudain, wune vingtaine de
Chevaliers, surgis de 'ombre, se jet-
tent sur lui. Pris par son rituel, qu’i]
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ne peut stopper a cet instant critique,
sous peine de voir s'envoler au loin
les PJ, Foresto est piégé. II ne peut se
défendre au mieux, et céde bien vite.

En ce qui concerne les PJ, ilg s'incar-
nent sans probléme dans les simu-
lacres préparés a cet effet. Mais dés
qu'ils voient par des yeux humains,
ils se découvrent en plein combat,
dans cette ruelle sombre. Les lames
des adeubés du Temple rutilent sous
la lune pale, leurs yeux brillent de
haine face a I'Elfe qui doit bientdt se
rendre, Les PJ sont encore faibles, ils
ont a peine pris possession de leur
corps engourdi. Les PJ ne sont pas en
état de lutter vaillament.

Durant cette scéne, ce qu'ils peuvent
faire de mieux, c'est repérer les
signes que portent les Chevaliers,
permettant d'identifier leur obédien-
ce, le degré auquel ils appartiennent,
leur aire géographique. Ces signes
sont les suivants: des robes de bure
monacales gris anthracite, dessous
des manteaux blancs avee, brodée en
rouge, la croix pattée sur une épée
entourée de rayons (indiquent des
Chevaliers banneret, appartenant
aux CCP, 2e degré).

Ils sont commandés par le second de
d'Isembert, Christian Jaillac, qui se
distingue par sa bague d’or ornée
d'un rubis, et des paroles dures et
glaciales qui tranchent avec le silence
respectueux de ses équipiers,

Ils ont tét fait de se rendre maitre de
V'Elfe, Jaillac se tourne alors vers les
PJ. 1l s'adresse & eux d’une fagon que
l'on peut résumer ainsi.

«Je vous remercie de votre concours.
Sans vous, la capture de Foresto
(insistez sur le nom de lelfe )
n'aurait pas été si simple. Plus rapi-
de, mais moing divertissante.,. 11
semble qu'il se soit sacrifié pour vous.
Comme c’est mignon.,. Finalement
cest de votre faute si cet elfe va finir
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en bocal, Oui, de votre faute. Et pour
rien, puisque nous n'allons pas vous
laisser partir comme ¢a.»

En effet, bien que leur présence dans
Faffaire soit fortuite, et qu’ils n'aient
rien contre eux en particulier, leur
disparition ne fera qu'ajouter a son
tableau de chasse, et sera un grain de
sable de moins dans les rouages du
baillage. Pensant donc essentielle-
ment & son avancement au sein de
I'obédience, Jaillac s'adresse & deux
de ses shires, tendant le doigt vers les
PJ, et annonce d'une voix lasse et
cynique: «Eliminez-les».

Scéne 2: exécution ratée et évasion

Les Chevaliers partent dans leurs
BMW bleu marine, avec Foresto
menotté. Les PJ ont une chance de
noter mentalement les numéros
d'immatriculation. Deux chavaliers
sont chargés d'en finir avec les PJ.
Ceux-ci peuvent remarquer qu'ils por-
tent des manteaux noirs, donc d’'un
grade inférieur, et moins expérimen-
tés. Jaillac a voulu ainsi leur offrir un
baptéme du feu.

Mais cette élimination ne fait pas
partie de l'opération, et les deux che-
valiers nommés pour cette besogne &
base de pistolet 45 ne sont pas rassu-
rés a l'idée de se trouver seul, ne
serait-ce que quelques instants, avec
ces étres ancestraux récupérant peu a
peu leurs facultés magiques. Bref: les
PJ s'en sortent, d'une fagon ou dune
autre. Ils pourront alors apercevoir
les véhicules des Templiers dispa-
raitre dans la nuit, et peut-étre leurs
plaques d'immatriculation. Tandis
que les PJ sont enfin livrés a eux-
mémes, une petite scéne descriptive
et d’'ambiance vous aidera a leur faire
sentir leur culpabilité relative, et sur-
tout la réciprocité du service qu’ils
doivent & I'Elfe qui les a sauvés et &
payer ce geste de sa liberté.
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PHASE 2
ENQUETE

Pendant cette enquéte, si les PJ sont
repérés par les Templiers, étant
donné que leurs tétes leurs sont
connues, la surveillance se renforce,
les escarmouches risquent de se mul-
tiplier, et le Chevalier Jaillac en fait
une affaire personnelle. [} ne s'agit
pas de mettre systématiquement des
bétons dans les roues des P.J, mais de
pimenter leur enquéte et de leur faire
sentir que plus ils s'approchent des
véritables activités du Grand Maitre
d'Isembert et de Utiltech, le danger
augmente singuliérement.

Voici les agissements des CCP que les
PJ ont intérét & remarquer, et les élé-
ments & réunir: dans la lere journée,
un convoi vient chercher d'Isembert &
son chiteau pour Pemmener dans
Vusine dans la forét. Les camions
transportent aussi les derniers élé-
ments du matériel nécessaires a la
construction finale de 'exosquelette
et de I’homoncule. Afin d’éviter les
éventuels suiveurs, le convoi se dis-
perse, et tourne en rond, avant d’arri-
ver a Utiltech. Dans la nuit, le convoi
revient au chateau, et c’est en hélico-
ptére que d’lsembert retournera a
utiltech le soir suivant {3eme nuit).

D’autre part, les CCP réduiront
Foresto en homoncule dans la 2eme
nuit. Pour éviter cela, les PJ doivent
dérober les Rites dans la bibliothéque
de d'Isembert au chiteau.

Voici les pistes & suivre:

1) Le convoi

51 les PJ repérent et suivent les véhi-
cules du convoi, et quils ont la possi-

bilité de fouiller 'un d’eux (mais
surtout pas celle d'arréter d'isembert,

& cause des gardes etc.), ils pourront
faire la différence de matériel entre
l'outillage métallique et électronique
destiné & la robotique, et des fourni-
tures plus étranges, des tubulures de
plexiglas et un grand flacon étanche
et troué de cables, qui doit servir 4 la
fabrication de Fhomoncule. Alors ils
comprendront que leurs ennemis
avaient prévu de longue date cette
opération, et qu'ils possédent le maté-
riel et les rites adéquats. 8’1l n'ont
pas 'idée de cambrioler le chéteau,
Insistez sur ce point. Sinon, tant pis,
cela ne remet pas en cause le scéna-
rio, c'est juste une piste ratée. Les
conséquences seront pour Foresto.

2) Le poste de garde des CCP

A partir de l'opération templiére dans
laguelle ils se sont éveillés, les PJ
munis des quelques indices relatifs a
leur appartenance sont en mesure de
repérer les symboles qui indiquent
leur présence en ville. Ou bien ils
reconnaissent une BMW qui se rend
au poste de garde... Toujours est-il
que les PJ peuvent ainsi arriver a
localiser le poste de garde, dans
I'immeuble de bureau d'une société
d’assurance qui est une ferme de
Pobédience, la Mutuelle Fraternelle».
On n'y trouvera que l'ordre de mis-
sion de I'embuscade de la scéne 1, en
termes succincts, et quelques fréres
bacheliers disciplinés, décidés a pro-
téger leur repaire. Interrogés, ils ne
pourront que livrer le nom du site o1
ils sont parfois conviés 4 des récep-
tions: le chiteau de la Bredaine.

A propos du convoi, ils ne savent que
la destination et Iorganisateur :
Utiltech. Mais ils ne savent pas quels
liens et quelles activités de cette
entreprise servent les Templiers.

3) Le Chéteau de la Bredaine

Des contacts dans la police avec le
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numéro d'immatriculation de la
BMW bleu marine des Templiers, la
mention du nom du chiteau par les
fréres du poste de garde ou par une
autre source, permet aux Nephilim de
se rendre a cette belle propriété du
bordelais. Un mur d'enceinte de trois
métres garni de pointes entoure plu-
sieurs hectares. Une épaisse rangée
d’arbres g'interpose entre le mur et
l'espace dégagé autour du chiteau, Le
portail de fer noir est pourvu de
caméras de surveillance, et une allée
de gravier conduit & l'entrée du cha-
teau. Celui-ci, qui date de la
Renaissance, se compose d’un bati-
ment central et de deux tours rondes,
est imposant et comporte trois étages.
La pierre est large, de couleur grise,
et le toit d’ardoise. Plusieurs dépen-
dances sont dispersées dans le domai-
ne. Enfin, des rondes permanentes de
gardiens sont effectuées. L'important
n'est pas d'empécher colite que coiite
les PJ de pénétrer, mais de les pous-
ser & étre discrets s'ils essaient, et de
provoquer certainement une ren-
contre avec le maitre des lieux.

Ainsi, les P, s'ils le désirent (et s'ils
sont repérés par les gardiens), peu-
vent se débrouiller pour avoir un
entretien avec d’'lsembert. La ren-
contre avec I'industriel déeati se fait
dans une ambiance trés calme et
sereine, dans le luxe et I'environne-
ment cossu du salon du chateau.
Charles d’lsembert se présente
comme un digne vieillard, mais dans
un état physique pitoyable. Ses mains
tremblent, son visage est maigre, ses
yeux brillent parfois d’'une détermina-
tion ol transparait la haine de son
état actuel. I circule dans un fauteuil
a commande électrique, une couver-
ture de velours sur les genoux. Il
tente souvent des gestes ou des
actions dont on voit fort bien qu'il
n'est pas en mesure de les accomplir
(ramasser un objet, servir un
verre...). Il est assisté en permanence
par une nurse trop jolie pour n'étre
quune gimple infirmiére profession-

nelle, et des gardes du corps en com-
plets noirs, au regard d’acier et aux
gestes assurés.

Son discours est trés simple: il ne
porte pas la moindre attention aux
allusions oceultes sur d’autres activi-
tés que celles, officielles, de sa socié-
té. Il joue la comédie du pauvre
homme, privé de ses belles années, et
souriant bétement de sa houche éden-
tée devant les premiéres rayons de
soleil du printemps dans son jardin.

4) Les «Rites homonculaires» dans
la bibliotheque

La visite éventuelle du Chéateau, qui
ne sera possible que dans la furtivité
et la mise en oeuvre des talents de
voleur les plus subtils, permettra de
faire une macabre découverte. La
bibliothéque se situe au ler étage.
Les lourdes étagéres d’acajou crou-
lent sous les livres occultes, des
volumes traitant essentiellement des
codes rituels templiers (oi d'Isembert
a puisé les méthodes pour se hisser
dans les hautes sphéres de 'Ordre).
Les opuscules sont protégés par une
vitre reliée 4 une alarme dont le boi-
tier est caché sous une large couver-
ture de cuir. Sur ces rayonnages se
trouvent les redoutables «Rites
homonculaires» dent la couverture
noirdtre ne porte aucun nom
d'auteur. Dans ces sinistres pages qui
furent a l'origine d’ignobles crimes vis
a vis des Immortels, se cachent les
éléments fondamentaux de la créa-
tion d’'un homoncule. Ces rites sont
relatés dans le supplément «les
Temphers» pages 83-84.

Sans ce texte, les Chevaliers seront
incapables de faire subir un sort
funeste a Foresto. Donc si les PJ veu-
lent éviter ce triste destin 4 I'Elfe, ils
ont intérét 4 mettre la main dessus
avant la Z2eme nuit. Cela permettra
de récupérer Foresto dans la fabrique
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dans un plutdt bon état. Dans le cas
contraire, d'Isembert, las d’essayer de
convaincre Foresto, utilisera ce livre
pour le transformer en homoncule
durant la seconde nuit.

5) Les voisins du Chéateau de la
Bredaine

Les voisins parleront de la richesse
impressionnante du lieu, des
maniéres peu sympathiques des
shires, bref des observations habi-
tuelles de voisinage. Mais 1ls men-
tionnent aussi les passages
occasionnels de camionnettes char-
geant et déchargeant du matériel
technique lourd dans l'allée, depuis
plusieurs mois. Bien interrogés, ils se
souviendront de la marque inscrite
sur les flancs des camionnettes:
«Utiltechs,

6) Utiltech

En dépiautant l'actualité scientifique
et financiere des journaux, en trou-
vant des contacts dans Findustrie, les
PJ apprennent les activités de cette
société. Spécialisée dans la machine
outil, elle domine le marché dans tout
le Sud-Ouest. Partie des tracteurs,
elle s’est medernisée progressive-
ment, et & présent ses recherches
s'orientent vers la robotique. Son pro-
jet secret circule dans les milieux les
plus autorisés, ou dans un tout petit
entrefilet ol il est qualifié de «révolu-
tionnaire» : des prothéses décuplant
les facultés physiques des grands
accidentés. Des renseignements
aupres du ministére de la santé ou
une institution du méme genre réva-
lera que les négociations on ttourné
court, suite au manque de motivation
de la société. En fait ces négociations
étaient une faAade pour dissimuler
les recherches en cours a Utiltech.
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7) Foresto

Grace au nom de I'Elfe, s'ils s'en sou-
viennent, les PJ peuvent obtenir des
renseignements sur lui auprés de
leurs Arcanes, des Roms, ou au rayon
occultisme d'une bibliotheque bien
fournie. Ou bien, s'ils ne ménent pas
ces recherches, vous pouvez placer
une cachette ol Foresto aurait laissé
un témoignage & ce propos {sous le
porche du début par exemple). Dans
l'ensemble, les PJ apprendrent ainsi,
d'une fagon plus ou moins énigma-
tique, les activités de cet individu
passionné par les automates au
XVIlleme sigcle, et 'historique de
'expérience relatée en introduction, y
compris son arrét brutal, a condition
que les joueurs aient montré leur
désir de lire entre les lignes de facon
occulte. Sinon, seule Phistoire officiel-
le leur sera livrée.

PHASE 3

LES LABORATOIRES
D" UTILTECH

A la fin de l'enquéte, les PJ doivent
avoir compris 'argence de pénétrer
dans le saint des saints de la société,
ou sont acheminées toutes les fourni-
tures accumulées durant la phase 2.
La se font les expériences relatives au
projet de d’Isembert, et 'Elfe y est
retenu prisonnier. A moins qu'il n'ait
déja été transformé en une larve ser-
vile par les Rites homonculaires, si
les PJ n'ont pas dérobé le livre avant
la Zeme nuit.

8i les PJ tentent d’investir le lien
avant le moment voulu, lorsque
d’Tsembert viendra essayer l'exosque-
lette, cest-a-dire durant la 3eme nuit,
mettez tout en place pour les en dis-
suader. L'immense batiment de béton
et de verre s'étend dans une clairiére,
entre les pins. La scéne dispose d'une
ambiance cyberpunk, du genre pro-
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tection globale de la corporation:
sécurité électroniques et informa-
tiques (digicodes, cartes a puce),
grilles électrifiées, caméras, maitres
chiens, gardiens armés, gyrephares et
projecteurs...

Soudain, un hélicoptére se fait
entendre dans la nuit striée de pro-
jecteurs. Il se pose sur le toit. Le
vieillard en sort, dans un fauteuil
roulant, manipulé avec précauntion
par ses shires. [ls descendent pare un
ascenseur donnant sur la plateforme
d'atterrissage.

Le dispositif de protection ne devra
apparaitre véritablement efficace que
si les PJ arrivent «en avance», Mais
lorsque le moment sera venu, men-
tionnez quelques petites défaillances,
afin que les joueurs comprennent
qu'ils peuvent se lancer dans le coup.
L'idéal serait que votre description
mette en place tout ceci sous forme
d’atmosphere, et que le danger réel
soit une toile de fond dans laquelleles
personnages, héreiques, s'engouf-
frent. En définitive, si leur role-play
est digne d'une belle scéne, tendue,
haletante, oubliez les dés, et déerivez-
leur leurs prouesses.

Le but est de rentrer de la fagon la
plus discréte possible: affronter cette
armada de front serait une pure folie,
mais les PJ peuvent s'organiser de
fagon a4 mettre a profit leurs diffé-
rentes attitudes: (ce ne sont que des
exemples évidemment) les Hydrim
séduisent les gardes et jouent la
comédie, les Pyrim se chargent des
combatis, les Eolim décodent intuiti-
vement les systémes de sécurité, les
Faérim soignent les autres équipiers,
et les Onirim affolent les autres PJ
par leur démesure et leurs initiatives
délirantes.

Une fois dans la place, les PJ se trou-
vent face & un labyrinthe de couloirs
aseptisés, ol des dizaines de salles
différentes comportent un panneau

indicateur pourvu d'un code (E47,
H19...} et de larges baies vitrées. Ces
pieces sont des laboratoires, ou des
unités de fabrication. Dans les labos,
des hommes en blouses blanches
munis de gants travaillent avec de
grandes précautions, et manipulent
des composants électroniques... Les
unités de montage et d’'assemblage
contiennent un appareillage assez
lourd, des consoles, ou des techni-
ciens construisent et testent les
machine-outils, les ébauches de
robots...

Dans ce complexe, les PJ seront
conduits peu a peu vers la cellule de
Foresto, et le bureau de d'Isembert.
Sans faire de plan, aussi vaste et
compliqué que globalement inutile,
tenez compte de l'orientation difficile
des Nephilim dans les couloirs, et
faites leur comprendre qu'il y a en
fait deux directions qui leur semblent
mener a leur but.

En ce qui concerne V'Elfe, tout dépend
du traitement qui lui a été ingligé par
les Templiers. Si les Nephilim ont
réussi a dérober les «Rites homoncu-
laires» a temps, leur ami est juste
inconscient: il a été torturé pour
'obliger a lancer le sort d’animation
de l'automate dont va se servir
d'Isembert. Il a été forcé d'instiller du
Ka dans 'exosquelette, afin de le
mettre en branle, avant que les
savants au service du Grand Maitre
d'Isembert ne branchent le systéme
sur son Ka Soleil. Cette perte de Ka
I'a affaibli, il faudra plusieurs pré-
cieuses minutes pour le ranimer. A
cette condition, il sera en mesure
d’aider les PJ, mais aura des malus
dus & la fatigue. En revanche, si les
rites ont été laissés a la disposition
des Templiers, le pauvre Elfe est &
présent dans un énorme boeal,
comme décrit dans le camion des
fournitures. A l'intérieur flotte
I'homonecule, petit étre atrophié et
blanchitre baignant dans un liquide
noirdtre zébré de Ka. Devant le réc-



pient, le livre qui a permis ce forfait
est posé sur un lutrin. L'opération
ayant eu lieu il y a trés peu de temps,
minimisez la puissance et I'achéve-
ment du rite. Il y a de fortes chances
que les PJ se demande ce qu'a pu
vraiment accomplir I'homoncule. S'ils
ont compris ce que les Templiers ont
exigé de lui, ils seront dans le doute:
le sort a-t-i1 été lancé ou pas ?

Ce qui est certain, c’est que tout le
temps passé a retrouver Foresto, et si
possible & le récupérer, retardera les
PJ vis & vis de l'affrontement final,
avec le vieux d’Isembert pourvu de
son arme secrEte: lexosquelette,

Tant que les PJ n'ont pas accédé a
son bureau, tout au bout du com-
plexe, il s'emploie 4 revétir son appa-
reillage. Alors te duel avec le Grand
Maitre des Chevaliers de la Croix
Pattée peut avoir lieu. Cela se passe
dans une salle sombre, ot d’Isembert
semble bien innocent et fatigué, dans
son fauteuil roulant. 11 s'agit d'un
bureau, ou seule brille la lueur des
écrans video au-dessus d'une console
de surveillance des étages de 'usine.
Les PJ peuvent voir son visage creusé
et inquiétant, dans la lumiére bleue
qui se dégage des écrans. Une couver-
ture sur les genoux, immebile,
d'Tsembert ne paie pas de mine. Il n'a
pas Pair du «grand méchant» qui se
dresse habituellement & la fin des
aventures de ceux qui cherchent la
sapience a travers les époques.
Pourtant il a réalisé son réve le plus
fou: muni de son exosquelette, il est
prét & en découdre avec les Nephilim.

Quand 1] se leve, la couverture qui
tombe laisse voir une incroyable arti-
culation métallique qui le recouvre
des pieds & la téte, une maille trés
fine qui relie tous ses muscles,
jusqu’a son cerveau. L'ensemble est
environné d'une lueur jaune et
brillante: le Ka Soleil qui actionne la
machine. L'appareillage décuple ses
capacités physiques, accélére ses
réflexes, lui donne une assurance
nouvelle, une détermination sans
faille. Tl va se battre jusqu'au bout,
Pourtant le sort n'a été lancé
qu'imparfaitement par 'Elfe, trop
vite et sous la menace, il a glissé
quelques «bugs» dans les paroles
rituelles. D'autre part, la compatibili-
té avec l'exosquelette n'est pas finali-
sée. En un mot, le Grand Maitre n'est
pas aussi opérationnel qu'il en a l'air,
et qu’il aurait pu Pétre. Mais
gu'importe: fasciné par sa propre
aisance & se déplacer, il va faire durer
le plaisir. Il attaque les Nephilim a
mains nues, tentant de les étrangler,
ou de les balancer & 'autre extrémité
du couloir, de les envoyer s'écraser
contre les murs de béton. It leur infli-
ge des dégats physiques, mais aussi,
éventuellement, des dégats magiques,
car les griffes de métal qui pointent
au bout de ses doigts drainent un peu
de Ka de la victime.

On peut le défaire de diférentes
maniéres: la premiére attitude plau-
sible est le corps a corps. Mais cette
attaque frontale, bien dans la fagon
Super Héros, n'est pas la plus pru-
dente ni méme la plus efficace, a
moing que le Djinn de 'équipe n'ait

passé les derniéres heures de jeu a se
munir d'armes lourdes (ce que 'on ne
saurait trop déconseiller aux maitres
de jeu désirant passer un bon
moment, réussir un final palpitant, et
continuer a entretenir de bonnes rela-
tions avec Arcadium !...}.

En tablant sur 'origine magique
du fonctionnement de la machine,
on peut également jouer sur la
dispersion des énergies magiques
gut courent dans les cables qui
sanglent le vieillard. Une invoca-
tion spécialement dirigée contre
un Ka-élément, ou le Ka en géné-
ral, devrait perturber nettement
Vappareillage.

Enfin, il est possible de déstabiliser le
GM en latteignant sur le plan psy-
chologique. Un joueur avisé, doué
d’un sang-froid exceptionnel et dési-
rant éviter le combat physique, a de
bonnes chances de convainere le
vieillard que sa tentative est sans
lendemain, que son exploit a coité la
vie au seul étre capable de perpétuer
sa jouvence. L'orgueil a ses limites,
méme pour un Grand Maitre tem-
plier, et Charles d'Isembert, seul au
milieu de son usine, abandonné de
ses sbires, et en butte 4 un groupe de
Nephilim enragés et vengeurs, finira
par se rendre.

STEPHANE MARSAN

CHARLES D'ISEMBERT

FOR 8 CONS 12 INT 19 DEX 8 CHA 9 PV 18 Actions 2
Avec I'exosquelette: FOR 18 DEX 18 Actions 4

Attaques: Etrangler 60 % 1d8+1 {jet sur Ka Air pour
résister), Coup de poing 50 % 1d6, Attaque magique:
drainage par les griffes 30 % 1d4 points

FOR 10 CONS 18 INT 14 DEX 13 CHA 17 PV 18
Actions 3 KA Terre 25 Air 20 Lune 15 Eau 10 Feu 05

STASE: une gravure du portrait de Diderot en frontispi-
ce de 'Encyclopédie. 20 dans tous les Ka-éléments.
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