
LES YEUX

D'ESMERALDA

Pour Nephilim
En aide de jeu: Le Glorieux Alliage



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

Introduction
Il est possible de jooer ce scénario avec
les seules règles de ephilim. Toutefois,

il est fait allusion à des obédiences de
Templiers qui sont décrites dans le sup-
plément du même nom. En revanche, le
groupuscule de la Martingale est une créa-

tion spéciale, le rôle des bohémiens est

expliqué dans Les Arcanes majeurs.
Dans le cours de l'aventure, ont été pla-

cés à dessein deux types d'indices, poUf

débutants ct pour joueurs confirmés. Cer-

tains indices sont nécessaires, faciles à

trouver et à comprendre. D'autres sont

décoratik et aux afficionados;

les informations qu'ils contiennent ap-

parailront de toutes façons au grand jour,
un peu plus tard. Dans tous les cas, le Ml
peut demander un jet d'ocrultisme pour

se faciliter la tâche. L'important est de

vivre l'aventure comme il vous plaît.

Le Grand Jeu
Le Glorieux Alliage (voir l'aide de jeu en

page 81), base de ce scénario, pariede I.l
Table d'Émeraude. Justement, celle-ci a re-
fait surface au cours de l'Histoire et d'in·
fimes fragments ont été retrouvés. La der·

nière découverte en date a été réalisée
dans le désert du Sahara, sous la houlet-

te des Assassins. Il s'agit d'un fragment de
la taille d'une pièce de monnaie, milis à

l'aura si puissante que ses gardiens ont

perdu la raison, Sous son influence, un

groupe de Chevaliers Veilleurs a entre-

pris le Grand leu, c'est-à-dire l'étude de

l'alchimie comme un jeu dont la Table

est le support. Ils ont fondé

un groupuscule: les Chevalier5 de la Mar-
tingale. Ils ont emporté le fragment dans
un tripot à Bangkok,. et l'ont placé dans un

athanor alimenté par un homonœle. Les

Chevaliefs de la Martingale ymènent une

partie impitoyable, dont l'enjeu n'est autre

qu'Esmeralda. En efiet. le jeu soutire SOl Ka
à distance. ex. QU'elle se 1r\:lUV(', cette souf-
france la fait pleurer, ce qui provoque la
création de billes d'émeraude magiques
sur la table du jeu, que les joueurs rem-
portent. De plus, à mesure qu'elle perd
son essence magique, Esmeralda rede-

vient aveugle.

Aujourd'hui
Décidée à mettre fin à ceue odieuse tor-

lure, Esmeralda doit localiser la Table

Elle a réussi à repérer l'un des
Chevaliers joueurs, Hubert louis, arri·
vant de Bangkok à l'aéroport de Roissy.

Un indicateur lui a procuré son adresse

et elle a loué une voiture pour aller l'inter-
roger. Elle a donc quitté sa caravane. Les

bohémiens vont demander aux PI de la re-

trouver, cequi va les mener chez leChe-
valier interrogé et assassinê par Esmeral-

da, puis dans un casino où ils oot leul
quartier général. Ayant remis la main sur

la Pleureuse, ils s'embarqueront avec elle
sur un navire féerique vers Bangkok où ils

joueront pour gagner la liberté d'Esme-

ralda.

PREMIÈRE PARTIE

Manières
de bohémiens
la caravane d'Esmeraldil est coostituée

de manouches originaires d'Espagne. Au

XV"" siècle, cette famille a aidé les kalr
balistes juifs dans leur exode, expulsés
de la péninsule Ibérique en 1492. Les 00.
hémiens leuroot permis d'aller s'installer

dans les avoisinants, Italie, France,

jusqu'eo PoIogne.LCll5qu'ils ont recueilli

Esmeralda, ils se sont installés à Paris pcAlr
quelques temps.

Dans leurs déplacements, ils suivent des
chemins peu fréquentés. A Paris, leur

point de chute favori se trouve dans le

terrain de construction qui fait face au

Grand Louvre.

lorsque débule notre scénario, les bohé-

miens sont sans nouvelles d'Esmeralda

depuis trois jours. 115 se résolvent à contac-

1er des Nephilim pour la retrouver. le

vieux qui dirige la caravane tient à choi-

sir des individus possédant des lalents

analogues aux bohémiens: rapidilé, dis-

crétion, loyauté.
le vieux a été informé du pdssage des Pl

près du camp par leurs Arcanes respec-

tives OU pardes amis communs. Il en pr0-

fite pcAlr faire appel au rT1E'ntJre le plus pe-
tit et le plus faible de sa famille: Ratito
(. petit rat .), un gamin de neuf ans, ma·

lin et aaile. Son sourire innocent cache un
excellent pickpocket. Il est vêtu d'un ber-
muda et d'une chemise grise. Il est char-
gé d'aller !rouver les Pl et de les anirer au
camp.

Déterminez les circonstances qui amè-

nentles Pl dans le coin, et si possible au

Louvre: une visite pour contempler un

objet qu'ils ont porté il ya quelques

siècles... un rendez-vous pour qu'ils se

rencontrent... la prédiction d'un Plexus

près de la pyramide... En ce qui concer·
ne Ratito, il aimerilit dérober aU1( Pl une
stase, un arlefact, un focus, ou tout autre

objet susceptible de les faire courir. A

moins que la simple présence de Ralito

près d'eux les incite à le suivre (ils peu-

vent reconnaître les !raits d'un manouche).
En désespoir de CilUse (et s'il est rattrapé

par les PI) le gamin leur demandera sim-
plement de l'accompagner.

Aussitôt qu'il a attiré les PJ sur ses !races,

il se faufile dans une faille de la palissa-

de qui entoure le terrain, et détale sur le
sol sablonneux et accidenté, à la vitesse

du rongeur dont il polle le nom. joyeuIc
d'avoir réussi son coup. Quand ils par-
viennent au camp, les Pl ressentent im-

médiatement le changement d'ambian-

ce. Ils ont l'impression de pénétrer dans
une zone hors du temps, qui détonne

avec le monde moderne dont ils vien-

nent de sortir. Cette atmosphère suran-

née est empreinte de murmures anciens

et d'images poussiéreuses. Le moindre
objet par terre (canette vide, ticket de mé-
tro usagé) semble abandonné là depuis
des siècles. Et les trois roulOM.es arrêtées

au creux du vallon paraissent venir d'une
aulre époque, comme sulgie5 à l'impro-

viste au XX, siècle. Elles sont en bois, or-
nées de peintures aux couleurs chaudes
mais aujourd'hui fanée;. Aux fenêtres, de

lourds rideaux préservent l'intérieur des
regards indiscrets. Les chevaux fatigués

sont irTVl'lObiles, comme sur un manègede

bois. Près des roulottes, des femmes aux

visages fripés brodent inlassablement.

L'enfant rentre dans le camp en passant
entre deux roulOIIes. Mais les Pl se heur-
tent à deux garçons de vingt ans, grands

et fIefS, aux cheveux de jais. Ils portent un

gilet noir sur une large chemise rouge,

des jeans noirs et des bottes. Ils attendent

sans mot dire un signe d'amitié de la part
des Pj : un geste respectueux, une de-

mande à voir le vieux, une preuve de leur

nature de Nephilim .. , On les laisse alors

pénétrer dans l'enceinte du camp, où le

reste de la caravane (une dizaine de per-

sonnes) les observe en silence. Ratito leur

rend l'objet dérobé avec un rire sonore.

Puis, dans un tintement de c1ochelles,

une porte s'ouvre: le vieux les accueille
dans sa roulotte.
Ses cheveux sont blancs, et sa mine très

éprouvée par I.l tristesse et la perle. Il les
fait asseoir en!re les tentures colorées et
les souvenirs millénairesde sa famille(sta-
luette égyptienne, gravures catalanes du
x\t'"••• ) et leur explique la situation: Es,
meralda, sœur des Immortels et marraine
des bohémiens, a quitté sa caravane il y a
trois et n'a pas repal\J.1I craint qu'il

ne lui soit arrivé malheur, car elle était ré-

solue à affronter un grand danger. Si les Pl
parviennent .'lIa ramener saine et sauve, ils

jouiront de sa reconnaissance sincère. Rap-

pelez aux joueurs la loyauté propre aU1( 00.
hémiens, et les connaissances fabuleuses

qu'ils conservent en mémoire: anecdoles,
conlacts, grimoires, etc. Pour les aider, il

leur donne un coffret où Esmeralda a lais-

sé quelques papiers avant son départ. Sa

description de l'ondine ne mentionne pas
ses yeux ni ses ongles, pour surprendre les

Pl le moment venu.



DEUXIÈME PARTIE

La piste de
la Pleureuse
Avec les documents du coffret. les PI peu-
venl enquêter pour reconstituer l'itiné-

raÎre d'Esmerald... En voki le résumé, s.l-

chant que les bohémiellS appellent les PJ

le jour J:
J-3: arrivée à Roissy.

J-2 : indication du domicile et location

d'une voiture.
J-1 : départ le malin, accident le soir.

Voyons à présent les documenl5.lIs sont au
nombre de quatre, dont un symbolique. Il

sont touS de la même écriture, grâcieuse et
déliée, à la plume et encre noire.

• Une lettre laissée par Esmeralda à ses
amis bohémiens:

• Mes chers compagnons, 00 n'échappe
pas au deslÎn que les étoiles vous impo-
sent. Le bâton m'a frappée, et je ne veux

pas pleure!' pour eux. Si je ne me défends
pas, je ne serais bientôt plus qu'un es-
quif dérivant au gré des flots de larmes. Il
me f<lut reprendre les roules de J'errance,

ilccomplir mon voyage jusqu'au bout.
Cest peut-être la demièreescale... Adieu.

La panic acommencé.•

• Un papieroû a él:é griffonnée une date
0-3. jour de départ d'Esmeralda), • Rois---
sy, 7 h24 •. En appelanl l'aéroport les PI
apprennent qu'il s'agissait de l'arrivée

d'un avion en provenance de Bangkok.

• Sur un posl.it, un numéro de télépho-
ne qui aboutit à un répondeur avec ce
seul message, dit par une vOÎX sourde
(masquée par un mouchoir); • louis XIII

boit à la fontaine au roi •. C'est l'adres-

se codée du Chevalier. la rue de la Fon-

taine au Roi se trouve dans le XI' arron-
dissement de Paris, le Templier habite

au nO 13, et se nomme Hubert louis (ins-
crit sur la boîte aux leUres). le nom se

trou\'e aussi sur la liste des passagers de
l'avion.

• Une gr.llYUre isolérique, facultative,
que les joueurs s'amuseront à déchifirer.

Elle transcrit à la fois la situation

te et l'hiSloÎre d'Esmeralda. Vous

lier son déchiffrement aux recherches oc-
culles que les Pl mèneront pour en sa-
voir plus 5l.Jr l'ondine qu'ils poursuivent
(jets au choix; s'infOffTlef, occultisme,

chimie... ).
la gravure comporte une coupe remplie

de pierreries, gravée du signe de l'eau. De-

dans, une femme dénudée se tient de-

bout, l'air triste. Au-des5l.JS d'elle, un ser-

pent portant un œton s'enroule aulour

du globe terrrestre. Un soleil ruisselant

va d'ouest en est.

la coupe, les pierres précieuses et le so-

leil mouillé sont les marques du Grand

Oeuvre alchimique: la renaissance dans

la fusion du creuse!. le serpent est le mal

qui se cache, la trahison, et le b:iton est

le symoole des Templ iers. la mort du 50-

leil à l'Orient indique que l'opération va

dans le mauvais sens el mène a la des-
truction.

laissez de côté loute l'histoire du Glo-
rieux Alliage, que les Pl apprl'fldront plus
tard, de la voix d'Esmeraldil elle-même.

En revanche. les Pl découvrent facilement
qu'elle est la marriline légendaire des b0-
hémiens; son nom est lié a l'émeraude,
représentation de l'élément Eau, fonda-

mentale en akhimie; la Table associée à

cette matière est une dalle gravée d'un

message hermétique.

TROISIÈME PARTIE

Le Templier
de la Fontaine
au Roi
les recherches ilOOutissent donc au d0-
micile du ChevilliCf de la M.artingale. Es-

meralda, après s'être reposée durant Iii

nuit, est passée à l'action. Elle a pénétré

chez louis, l'il grièvement blessé à l'ilide
d'une formule de J< cercle, ilfin de lui

filire ilvouer que le Q.G. des OM!Villiers
de Iii Milrting.ale se trouve il Flotvilie. En-
tendant les PI ilnlVer, elle les prendra pour
des et Vil fuir pitr les toits.

lil rue de Iii Fontaine ilU Roi est une rue

étroite et tortueuse, qui descend de Bel-

leville 11 République. Elle est émilîl1ée de
boutiques Milbes, asiatiques, de Iii dro-

guerie bazar 11 l'épicerie, et dégilge ainsi

une ilmbiance étrange et dépaysante, où

se mélangent les ilrômes des cuisines

orientales et les langues exotiques. le nO

13 est une entrée biscornue et sombre

qui donne sur une petite cour el un es-

calier vétuste. lil boîte aux lettres d'Hu-

bert lOuis indique le 5' étilge.
Sur le palier, ils entendent un gémisse-

ment et un bruit de verre brisé. Au m0-

ment Dû ils ouvrent la porte non fermée

à clé de l'appartement d'Hubert louis,
celui<i lilit un dernier efÎort pour se ca-

cher et li1ncer une dague (40%) sur le
premier qui entre. Puis il s'écroule pour
rendre l'âme. Laissez peser l'ilngoisse sur

les Pl qui ne savent pas que leur agresseur

"" mon.
En pénétrant à l'intérieur, ils aperçoivent

Iii fenêtre aux vitres cilssées (ouvertes

brusquement contre le mur). Un jet d'ob-

setVer ou d'écouter permet de remarquer

tout de 5l.Jite Iii silhouette du fuyard qui

court 5l.Jr le toit d'en face. les PI peuvent

s'engager dans sa poursuite. Avant de leur

échapper définiti\'ement, Esmeralda leur

lance son châle pour les retarder. En fait

elle a fait une vision-Ka sur eux, et pour-

ra les reconnaître au casino SI les Pl ex-

hibent son châle. le parfum épicé dont il

est empreint les aidera aussi à la repérer.

l'ilppartenlent de louis se compose d'un
mobilier très simple (bureau, bibliothèque,

penderie, cuisine, sanitaires. lit iilce 11 la

porte d'entrée). Derrière le lit gitle CiI-

davre, le viSilge constellé d'éclilts mi-

nuscules, ensanglanté, les yeux crevés.

On relève des traces de poudres ilkhi-
miques 5l.Jr tui (élément Feu, formule in-

connue des Pl). En vision-Ka, une iorte
présence d'énergie confirme l'utilisation

récente de Iii fTliIgie. Dans sa main cris-
pée,le Cildavre tient un dé d'émeraude.

Sur un mur de Iii pièce, unmiroir pone un
message écrit en lenres calcinées (trilCes

de poudre là encore): • A moi de jouer.
Chacun son tour •. En fouillilntl'appar-

temenl, les Pl découvrent de nombreux in-
dices. Notez que parmi eux, seule la car-

te du cilsino est ilbsolumenl nécessaire

pour poursuivre l'aventure. le reste est

facultatif mais ce serait dommage de pas-

ser 11 côté.
Dans le bureilu, une pochellc contient

des documents relatifs aux Templiers, qui

décrivent simplement le fondionnement
du 1" degré. la victime appartenait à

1'00000re des Veilleurs du Temple. Plus 5l.Jr-
prenilnt est le rilpport secret entre eux et
les Assassins, obédience de J< degré. la

liaison iut ét.lblie 11 l'occasion de fouilles

ilrchéologiques dilns le désert du Sahara,
où fut dég.agé un fragment de Iii Table

d'tmeraude.

Dans la bibliothèque est dissimulé un pe-

lit carnel, dont Iii COU\-erture esl ornée
d'une pièce de jeu d'échec, le fou (jet

d'ocOJltisme ou d'idée: le messager du

roi), accompagnée de Iii mention. Chev.

Mari.• {abrégé des de Iii Mar-

ting.alel. A l'intérieur, des notes manus-
crites 11 l'écriture fiévreuse, 11 peine dé·
chiffrable, dont ressortent des bribes;
• nous jouons chacun notre tour... l'alam-

bic s'échauffe... globe plein de liqueur

noire qui contient le déchu ... enfin les

joyaux de l'Oeuvre !xillent 5l.Jr la Table...•
Dans la corbeille, un billet Bangkok-Pa-

ris datant de J-3.

Oans le fauleuil est soigneusement plié
son manteau noir de Templier (avec une
croix panée rouge brodée en satin).

Enfin, et 5l.Jrtout, il y a un smoking dans

I.l penderie, qui contient une carte du ca-
sino de Flotville.

QUATRIÈME PARTIE

7 noir, impair
et passe
Située 5l.Jr la côte normande, FIOIville est

11 200km de Paris. Celte stiltion balnéili·

re, cossue mais pluvieuse, anire le Tout·

Paris. C'est une collection de villas de

luxe, gardées par alarmes et molosses. le

centre de Flotville est très commerçant. lil
plage esl fraiche et morose, et le port de

plaisance contient quelques yachts. les

hôtels sont des palaces d'architecture nor-
mande, ilVec golf et piscine. Un hippodro-

me, enfin, se peuple d'aristocrates le di-

milnche. 0\1<Iis l'attradion majeure reste le



casino, où se retrouvent politiciens res·

pectables, vedettes pailletées du show·
biz et hommes d'affaires ambitieux. Il est
aux mains d'un certain Albert de Roche-
chouart.

Le casino

de Flotville
Cet établissement a un secrel qui concer-

ne les Templiers. En efiet, le casino de

Flotville est depuis plusieurs années une

Ierme templièœ. les londs
sont exploités par une obédience qui s'en
sert pour ses activités occultes. le Che-
valier Veilleur chargé de contr6ler l'éta-
blissement s'appelle Sebastian Pennborg.

Il a insisté pour obtenir cette responsabi·

lité car il a une véritable passion pour le

;eu.Amateur in'Jétéfê des cercles de poker

et des tables de b1ackjack, il a su traduire
cet engouement en termes ésotériques
dans ses propres recherches occultes. Il a
de celle manière eu l'aval de son obé-

dience pour être l'interlocuteur de Roche-

chouart.lIs s'entendenl fort bien, et Penn-

borg lui a fait comprendre quels bienfaits
il pourrait retirer de celle .collabora-

tion. : clientèle choisie, renforcement de

ses relations dans les hautes sphères de la
politique et des affaires d'un point de vue

occulte, pClU\'Oir accru dans les relations

ave<: le Milieu, etc. Ces rapports amicaux

sont toutours préférables à un ignoble

chantage.

Mais pour Sebastian Pennbotg. l'implan-

tation dans le casino allait s'avérer une
chance inespérée. Il y a quelques mois,

il a appris, au hasard d'un message tom-

bé dans ses mains par erreur, la décou-
verte du fragment d'émeraude par les As-

sassins, Sa passion du jeu et son amour du
risque ne l'ont pas laissé hésiter un instant.

Réunissant ses meilleurs lieutenants, il a
organisé le transfert du fragment à Bang·

kok, promettant sur sa vie et son honneur
de Templier la réussite du Grand)eu. Il a
ainsi caché "affaire à ses supérieurs, et a
fondé un groupuscule secret: les Cheva-

liers de la dont il est le o\'\aître.

Ayant assisté au:.: premiers résultats de

l'utilisation de Ja Table (une magnifique

émeraude qu'iJ a rapportée avec lui),

Pennboig a dù rentrer en France, à re-

gret, pour faire acte de présence et pro-

téger sa couverture. Mais il avait besoin

d'un Q.G. pour diriger les opérations, et

a mis Rochechouart dans la confidence.
Il lui a fait miroiter l'idée d'un trésor à

récolter, et le patron du casino a accep-

té. Depuis, Pennborg, Maitre de la Mar-

tingale, loge secrètemenl au 3' étage du

casino.

Le décor
Vu de dehors, c'est un grand

blanc, à la façade en an: de cercle, pour-

vue d'une immense baie vitrée. Il est fer·

Olé durant le jour, et n'ouvre que vers

21 h.

• Entrit et : un garde en manteau
rouge et casquette noire aux armes de
J'établissement est posté devant la porte

tournante. Il salue poliment quiconque
arnore la tenue de rigueur (costume, robe

du soir) et refoule ceu:.: dont l'allure n'est

pas conforme. les touristes sont admis,

même s'ils ne sont pas de grande classe.

le garde se méfie plutôt des trublions,

venant pour se faire remarquer par quel-
que scandale.

la porte loumantedonne sur la salle d'ac-
cueil, aussi large que la façade mais peu

profonde. la moquette épaisse tend sur le

rouge, de même que la livrée du garde et
du reste du personnel qui accourt pour re-
cevoir le nouveau ventJ. Baignée par une

forte lumière, elle est très claire et pro-
\'OQue une impression de faste. Elle com·
porte tOUS les services annexes au jeu lui·
même. Desmessieurswns des fauteuils de
cuir fument devant des tables basses por-
tant des verres d'apéritifs. De part et d'au-

tres, des bureaux poulVOieflt aux demandes
des clients: le vestiaire rempli de ledens et
de fourrures; le guichet du changeur, pour

retirer des plaques en échange d'un paie-

ment (ne demandez pas le jet d'opportu-

nité maintenant, mais plutôt à la sortie,

qui sera sûrement trop précipitée pour que

les Pl pensent à récupérer leur argenlll.
Au fond, d'épais rideaux rouges retenus

par des cordelettes séparent la salle d'ac-

cueil de la salle de;eu.

• Salle de beaucoup plus profonde,
cette salle profite d'une lumière tamisée,

qui préserve mieux l'ambiance feutrée

qu'apprécient les amateurs. la décora-

tion est aussi plus discrète, dans des tons

IlOCturnes : bleu, gris, noir. les rangées

de fenêtres sont placées tr5 haut sur les
murs, ajoutant un peu de grandiloquen-

ce au lieu, Un agréable murmure plane

la vaste pièce, composé de centaines

de conversations raffinées et de polilesses

de rigueur, Une vinglaine de longues

tables s'accompagnent de chaises confor-

tables. Des serveurs déambulenl avec des
plateaux de verTes et de coupes. D'un
côté, le bar étend son comp/oir chromé,

ses étagères chaigées d'une centaine d'al-
cools; un barman de couleur y compose

diver.; cocktails, Au fond, deux portes dis-

crètes mènent aux toilettes et au poste de

surveillance oû les agents de la sécurité

(officiels, non Templiers) se tiennent prêts

au moindre incident. Enfin, un ascenseur

et un escalier de secours, interdits au pu-
blic, permettent d'accéder aux autres ni-

veau:.:. A l'intérieur de la cage d'ascenseur

figurent les boutons 55, RdC, 1 et 2,

• Sous-sol: des couloirs de béton et
d'acier, bénéfIciant d'une importante ins-

tallation de contrôle et d'une alarme sûre
débouchent sur I.l salle du coftTe et les bu-
reaux destinés il l'administration.

.1" étage: un grand bar privé, désert
en cemornenl, permet à Rochechouart de
discuter lranquillement avec ses invités
désireux de conclure des contrats d'as-

sistance mutuelle, ou ses contacts dans le
Milieu.

.2" étiilge: les appartements du patron,

et son bureau personnel, contenant IOuleS

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

• J'étage: il n'y a pas de bouton dans
l'ascenseur correspondant au 3' étage.

On ne peut y accéder qu'en utilisant un

haut-parleur d'interphone actiottné par

un interrupteur. Une voix demande:
• Qu'avez-vous joué ce soir? _, Il faut ré-

pondre le mol de passe de la Martingale:
.7 noir. impair et passe _. Alors l'ascen-

seur se met en marche et s'arrête au 3' éta-
ge. la porte métallique s'ouvre sur un
couloir dont l'aspect est un peu différent

et plus réœnI Je teSl.e du bâtimenl.les
murs wnt décorés d'images ayant trait

au thèmedu jeu :gravures, reproductions

de tableau:.: de maîtres, etc. Oeu:.: portes
présentent. la premÎèfe est celle d'une

vaste salle de réunion et de discussion,

avec tout le confort de travail moderne
(micro informatique) et une bibliothèque

occulte spécialisée dans la numéfologie

et les rites templiers (POT 14). la deuxiè·
me porte est marquée de l'insigne du

maître: le dessin d'une pièce d'échec

blanche sur fond noir, coiffée d'une cou-

ronne portant la croix pattée. C'est le bu-

reau de Pennborg.

la pièce est particulièrement sombre,

coolrastant nettement avec la clarté du
système d'éclairage du casino. Elle con·

tient une table a\'E'C lampe el ordinateur.

[)eu:.: fauteuils de cuir lui fonl face, Des

classeurs s'alignent sur une commode, à

côté d'un petit bar avec verres, bouteilles

el réfrigérateur. Mais surtout un impres-
sionnant désordre envahit ce bureau, où

S'empilent livres, feuilles volantes, et ob·
jets hétéroclites, Un ;et de psychologie
indique que le propriétaire est un véri-



table névrosé Qui sacrifie tout pour satis-

faire une passion dévorante. Des Nppes

de fumée de cigarette planent (Iu-<!essus
wuphamaüm, QUi déborde de la lable et

de la commode jusque sur le sol. D'aulre

part, parmi les cendriers pleins et les verres
sales, une superbe collection de jeux est

éparpillée. Originaires du monde entier,

go, mah-jong et casse-tête chinois cô-
toient échecs, tarots ct wargames. En

fouillant dans la pièce {ce qui est long el

fatigantl, on peut rassembler des docu-

ments racontant l'origine de la Manin-

gale el son insLlllation en ces lieux.

Les acteurs
A présenl Que le décor est planté, exa-
mil'l()OS la situation. les Nephilim sont

venus récupérer Esmeralda, el êlueider

le myslère de ses agissements. Ils vont
donc tenter de la repérer parmi les clients,
en évitant d'attirer l'allention sur eux.

D'autant qu'ils peuvent se douter que ce

lieu est sous influence tcmplière. Décri-

vez-le comme un casino. normal., en

distillant progressivement l'activité oc·

culte. Quels sont les actions et les buts des

PNJ?
e Esmeralda: elle a volé une voiture .!j

Paris, et a pris ici une chambre dans un

hôtel prestigieux. Puis elle a prêparé son
investigation comme suit Premièrement,

elle a changé complètement d'allure el de
style de Ce soir, elle est

d'une longue robe de satin noir fendue

très haut. d'un chapeau Qui retient ses
cheveux de jais. Elle a aussi des gants et

des lunettes noires pour dissimuler ses
aspects de mélamorphe, 11 savoir ses yeux

et ses ongles d'émeraude. Résultat: bien
difficile de reconnaÎlre une bohémienne

dans cette femme distinguée aux manières

calculées.

Deuxièmemenl, Esmeralda s'accompagne

de moyens magiques. Des petits wchels

de poudres de transmutation sont cachés

sous sa robe, à la hauteur de la hanche,

accessibles par la fente du tissu. Vous

pclU\'eZ lui attribuez les formules que vous
désirez, mais la plus indiquée reste. la ré-
duction de l'émeraude., au nom idéal, el

Qui est à la fois efricace et franchement

amusante. De plus, un familier invisible
aux humains rentre avec elfe dans le ca-

sino. C'esl un lutin de quelques cenli-

mètres 11 peine, issu du royaume d'As-

siah, avec des petites ailes dans le dos. Il
est peu puissant, mais joue le rôle d'es-

pion. laissant trainer ses oreilles dans la
salle, il va déceler le code du Q.G. des

Templiers. Ce point sera précisé plus bas.

llsewirit itussi.!j détourner l'itttention des

ennemis en CilS d'itffrontement

les buts d'Esmeralda sont clairs: appren-
dre où se trouve la Table, décapiter le
groupuscule qui organise la partie. Pour

cela, elle est prêle à en découdre sévè-

rement. Seulement, pendant ce lemps, la
panie se pour5Uil.. lui volant son Ka sans ré-
mission.1I faut donc lenir rompe de celle
dégénérescence. Sur les actions phy-

siques, effectuez un malus progressif, de
-20% au début de Cel épisOOe à -50% itU

final.

e Pennborg: il passe son lemps aux diffé-

rentes Llbles de jeu. A la roulette, il griî-

fonne des cak:uls pour prédire la sortiedes
prochains chiffres. lorsqu'il perd, Penn-

borg semble anéanti; mais s'il gagne, ses
yeux brillent d'une joie mauvaise. De

toute façon, il ne cesse jamais de trilX>ter

des dés dans sa main, même s'il ne s'en

sert pas. Ce cliquetis obsédant le suit par-

tout.
Enfin, un observateur discret mais allen-

tif arpente la salle. C'est un Asiatique qui

app.1rtient 11 une secte thaïlandaise filS-

serOOlant les plus importanlS trafIQuants de
pierres précieuses de celle région. Celle

secte se nomme le fvtaï pen RaT. Elle a eu
vent de l'aetivitédes lempIiers à Bangkok,
et voit d'un très mauvaisœil qu'ils se pré-
occupenl d'émeraudes. Cet homme a

donc: été envoyé par ses collègues pour
se renseigner sur le compte de Pennborg.

Mentionnez juste sa présence aUI( Ne-

philim, afin qu'ils se posent des questions

à son sujet avant d'arriver en Asie.

Rien ne va plus
Mainlenant, le scénario est ouvert. les PI

sont libres de se comporter à IetJr guise.

En tout cas, les séquences Qui suivent leur
permettent d'inter\'i'flir quand ils \'eU1ent.

et VOUS servent il les remettre sur la bon-
ne piste au cas où. A chaque étape ac-
cordez des jets, voire des bonus aux PI.

eles PI essaient de retrouver Esmeralda
dans la salle: jets d'observer, de sentir (le
même parfum que le châle). En s'installant

à une table, ils remart\lJCnt Pennborg el ses
manies. Pendant ce temps le lutin s'amu-

se à maltraiter les croupierS, 11 faire sau-

ter la bille de lit roulelle en l'air, 11 épar-

piller les Citrtes...

• Pennborg joue le 7 noir, impair et pas-

se et prend l'ascenseur pour gagner son

Q.G. Par inadvertance, par association
d'idée ou Pitr SUperstilion, c'est une mise

Qui te\'ient souvent dans son jeu, elle lu-

tin finit par s'en apercevoir {el peut-être

les Pl). Il s'empresse de communiquer
l'information à Esmeralda, en allant la

voir ou en criant le mot de Pitsse en éno-
chéen. les PI s'en rendent compte par

une vision-Ka sur le lutin et en entendant

le message.

e Esmeralda prend l'ascenseur 11 son lour.

Elle va fouiller le bureau lX>ur apprendre

que la Table est à Bangkok puis engager

le combat. les PI ne l'ont peut-être pas

aperçue, mais s'y rendent également jus-

te après elle. Il faut utiliser le mot pour
monter au J'.

la réunion a lieu dans le Q.G. Sont pré-

sents Rochechouart. Pennborg el de riches
personNges liés au Milieu. En effet. R().-

chechouart a organisé celle rencontre
pour négocier l'émeraude Que Pennborg

a rapportée et celles 11 venir (si vous le

voulez, le Thaï s'est mêlé 11 eUl(, itprès

avoir pris rendez-vous avec Rochechouart).

C'est une assemblée dans le style mafIO-
so. Pennborg sort une bourse el pose une

bille verte sur la table. les clients sont

fascinés. Quand les PJ arrivent, ils en-
tendentla fin de la conversation: .... et

il y en aura beaucoup d'autres?_. Sou-

dain, Esmeraldit fait irruplion :. Non, plus

jamais d'aulres •. la Pleureuse esl de-

bout, elle ôte ses lunettes et son chapeau,

Iibéranl ses longs cheveul(. les specta-

teurs sonl ébahis devant ce regard d'éme-

raude Qui les toise. Des gardes Templiers
interviennent, munis d'armes 11 feu.

le combat s'engage. Esmeralda saisit ses
sachets et réduit ses victimes. le Thai et
Pennborg se ruent sur l'émeraude. fvtais

la bohémienne esl.toujours plus rapide et
la récupère. la bagarre doit être épique
sans tire meur1rière, car le but est de per-
mettre aux Pl de se montrer héroiques. En
effet, à la fin, au moment crucial où Es-
rTlefi]lda domine ses ennemis, elle porte
la main 11 son visage et gémit: elle est

aveugle. C'est là que les PI doivent ré-

agir très vile pour la sauver.

En définitive, les Nephilim devraient fuir

du casino avec pertes et fracas. Esmeral-

da leur donne peut-être Quelques expli-

cations à propos des derniers jours, mais
elle est .!j présent très faible. le temps

presse. Si les PI veulent continuer 11 l'ai-

der, ils devrontlraver5ef les océans.
Prochaine étape: lit Rochelle.

CINQUIÈME PARTIE

Le triton
de La Rochelle
Etant donné ses connaissances et son âge,

et malgré sa fitiblesse (ou peut-être gr.ice
11 elle), les PJ ituronl désormais du mitl 11

refuser quelque chose à leur protégée.

Esmeralda les prie de la suivre dans son

voyage de la dernière chance, el leur pr0-
met de leur révéler son histoire. Pour

convnenœr, ils partent à la Rochelle a\'CC
elle, car là se trouve un ami sûr qui pour-

ra les mener au bout du monde.
la Rochelle est une ville 11 470km de Pa-

ris, célèbre pour son histoire liée aux ar-

mateurs et aux navigaleurs. De son pas-
sé subsistent de nombreux monumenls,

qui rappellent cer1ainement des souve-

nirs aUI( Nephilim, tandis qu'ils lraver-

sent les rues bordées d'arcades et côtoient

les maisons du XVII' siècle. Esmeralda se

dirige vers le Vieux-Port, dont l'entrée est

encadrée par deux tours du XIV', la tour

de la Chaine et la tour Saint-NÎColas avec

son donjon. les bateaux de pêchemouil-
lent devanl les pontons de bois, dans le
bassin d'échouage. Peu 11 peu, les Ne-
philim s'enfoncent dans des ruelles tor-

dues, passent sur les Quais humides ver-

dis par le lichen. les boutiques, petites et
ancieooes, ont des enseignes de fer rouillé
qui grincent ditrtS la brise venue du litige.

Enfin, Esmeralda fait halle devant l'en-



trée d'urM! titveme, dont l'enseigne dé-
clare: Au IrilOO bleu.

l..l porle craque QU<lOO on la pousse, et on
entre dans une pièce élroite mais pro-
fonde, décorée d'objets de marine (sex-
lant, gouvernail), et éditirée par des lan-
ternes tempête. Au food de la pièce, un
rideau se soulève, et le propriétaire
monlre. Esmeralda se jette dans ses bras.
C'esl Neville. Elle l'it connu à Alger où il
faisait escale pour ravi titiller son galion en
hommes et en vivres. Il a accepté de la
prendre à son bord et de la prOléger, pro-
litant ensemble de la liberté et du bonheur
que confère l'océan aux Nephilim de
l'eau.llsont patcooru les sept mefSdu gl0-
be avant que Neville soit assassiné et re-
mis en stase par les Templiers anglais.
Après les présentations d'usage, Esme-
r.l1da demande à Neville de l'emmener à
Bangkok. Devant son insiSlance, il ne
pose pas de question, et demande aux Pl
de semeure à la tache pour préparer l'ex-
pédition qui durera plusieurs semaines.
Il y a deux types de travail. le premier,

matériel, consiste à rassembler les vivres
el l'équipement nécessaire. Neville pré-
cise aux PJ que son navire ne possède
aucun confort moderne, et que s'ils fes---
sentent le besoin de se rrnJnir de certains
biens, ils doivent y penser maintenant. Il
donne particulièrement ce conseil aux
Pyrim, s'il y en a, car il sait que les condi-
tions maritimes ne devraient pas les ré-
jouir. En tenant ce discours, Neville se
montre magnanime et amical, mais pour
lui, en \'érité, seule compte la mer infinie
qu'il va reprendre après toutes ces an-
nées d'inactivité.
le second travail est occulte. Il nécessi-
le l'aide des kabbalistes du groupe. Car le
navire que Neville va employer n'est pas
un simple bateau, même pas comme ceux
qu'il commandait à l'époque. O'ailleurs,

en J'occurrence, les vaisseaux de corn·
bat comme le galion ne seraient pas bien
utile, car ils sont trop lents. Pour aller
vite, il faut une caravelle. Pour fendre les
flots à la vitesse d'un oiseau, il fautl'Ale-
teri/us.

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

rieur, UrM! clarté surnaturelle baigne la
petite salle. Des inscriptÎOrlS séculaires se
lisent a même les parois granitiques. Au
fond de la caverne, un lourd coffre de
bois garni de ferronneries regorge de tré-
sors: pièces d'or et d'aq;ent de lOUS pays,
croix ouvragées, médaillons, dagues...
Mais Neville défend aux PJ d'y toucher.
Ce trésor est sacré, il appartient aux frères
de la côte, a ses collègues corsaires qui
reviendront se le partager lorsqu'ils se-
ront de nouveau éveillés. En revanche, il
saisit un parchemin posé au pied du coffre,
le déroule et propose d'aller chercher
l'A/elen/us.. Pour cela, il faut participer à
l'invocation, et traverser les champs ma-
giques d'eau pour le retrol..rVer.• 11 mouil-
le quelque part, dans le royaume d'As-
siah, itU large des Terres Gnomiques.,
dit-il.
Les PJ doivent entonner avec lui l'invo-
cation de .1'A/elen/us, caravelle aux onze
voiles, arpenleur de l'Axis. et réussir leur

jet sur Pentacles et Ka-Eau x 2. Ceux qui
réussissent partent avec Neville dans les
royaumes magiques, les aulres seront ma-
lades a bord, c'est-à-dire qu'ils ne profi-

teront pas des points de mélamorphe et
des Plexus rencontrés sur le chemin. Com-
me prévu, la caravelle est ancrée dans
les eaux gnomiques. C'est un magnifIQue
vaisseau, long et effilé. Sa coque est bleu·
vert matiné d'éclaboussures blanches, et

se confond avec la couleur des vagues.
Ses onze voiles azurées portent un su-
perbe pentacle. A bord, le groupe est ac-
cueilli par l'équipage, composé de créa-
tures aquatiques: les Kerkouëts. Ces Effets
Dragon d'eau sont les cousins marilimes
des Gnomes terrestres. Ils font cinquan-
te centimèlres, ont une peau écailleuse
verdâtte et des yeux globuleux. leurs che-
veux hirsutes ressemblent à des bouquets
d'algues. Il y en a une vinglaine, dont
leur chef, qui a une jambe de bois et un
bdndeau sur J'œil. Ils onl tous des petits
gilets gris brodés de petiles lettres féeri-
ques.les Kerb:luëls font fête à Neville, qui
conduit le navire à les royaumes,
pour apparaitre au large de la crique. A
J'horizon, r'Arelen/us et sa voilure se con-
fondent si bien avec l'eau et l'air qu'il est
presque invisible pour des yeux humains.
L'équipement est acheminé par canot, et
le grand \'OYage commence.
L'A/e/en/us esl donc une caravelle gno-
mique, qui suil les champs magi{lUe5 et
non les vents. Il lui arrivera peut-êtrede ren-
contrer urt Plexus ou un Nexus... Cette
traversée est l'occasion pour les compa-
gnons de se raconler des anecdotes. Pour
meubler les soirées dans la citbine du ca-
pitaine, chacun leur tour, les personnages
font part d'un événement marquant de
leurs existences antérieures. 'eville peut
parler un peu du vaudou, qu'il a observé
dans les Caraibes, ou du siège de La Ro-
cl'lelle. les Pl doivent faire de même, en
improvisant un récit. Quant à Esmeral-
da, elle leur parle bien sûr de son origi-
ne, de sa mission :e11e leur révèle lemythe
du Glorieux Alliage.

SIXIÈME PARTIE

Destination
Bangkok
Les voyageurs arrivent finalemenl dans
le golfe de Tha·11ande. Neville ancre l'Are-
lentus à bonne distance de la terre, bien
que sa nature magique le dé-
robe aux yeux humains, et le
place sous la garde des Ker-
kouêts. Puis c'est dans une

barquediscrèl:e que les com-
pagnons s'engagent dans la
baie de Bangkok, qui offre

120 km de front de mer. Au
centre de cette côte, un delta
où l'on croise des cargos
russes et chinois mène il la
capitale. le fleuve qui la tra-
verse est le Chao Phraya, qui
se disperse en réseau de ca-
naux dont le cours glauque
et l'œeur pestilentielle émail-
lent la ville. Ces canaux, mal
entretenus ou carrément bé-
tonnés, ne parviennent pas à
juguler les marées qui enva-
hissenl Bangkok deux fois par
jour. A ces moments, le œo-

tre-viJIe est noyé sous plus
d'un mètre d'eau. les fonda-
tions ne peuven' résister aux
assauts: la s'enlonce plus
vite que Venise, el passera
sous le niveau de la mer en
l'an 2000.
la ville est surpeuplée (huit millions d'ha·
bitants), très polluée, bloquée par d'in-
cessants embouteillages. le meilleur
moyen de circuler restent les pirogues a
moteur et les pousse-pousse à pédales.
L'odeur étouffante alterne relents pois-
sonneux et parfums fruités. La chaleur est
telle que les marchands de glace four-
millent. Pensez aux effets de cette am-
biance sur les rnétamorphes.. Esmeralda et
Neville sont pressés d'en finir. S'ils dési-
rent se reposer dans un hôtel, ils pour-
ront profiler de la piscine du. Dusit Tha-
ni _, qui n'est polluée que par les riches

Américains qui y sirotenlleur whisky en
faisant trempette.
Dès leur arrivée, les Pl sonl repérés par les
indicateufS du Maï pen Raï. Après une
courte filature qui pourra parailre mena-
çante aux Nephilim,les sbires de la sec-
te (costume noir, cheveux laqués, colt
sous la veste, logo du Mai sur la cravate)
les informent très courtoisement que leurs
patrons seraient très honorés de s'entre-
tenir avec eux.

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



pierres précieuses, OÙ se pressent k'5 ache-
teurs du monde enlier. Ici nul touriste ne
se risque. les parkings pri\'l!s sonl peuplés

de Rolls el de Mercedes. les immeubles

sont pourvus de grilles d'acier et de ca-

méras video.

Une fois que les gorilles leur octroient un

laissez.passer, les PI sont introduits dans
un large escalier qui mène à un appar-
Iement princier, au sol complètement re-

COU\'efl de peaux de ligres {horrible spec.

tacle pour k'5 Faenml. Autourd'un sobre
bureau, les huit dirigeants de la secte
sont assis derrière une table, â contre-

jour pour que leurs visileurs ne puissent

les identifier. Curieusement, le fauteuil
central est vide. Ils parlent aussi bien an·

glais (lue français.
• Nous serons brefs. Nous savons que

vous venez vous allaquer aux installa-

tions d'une société concurrente. Nous

avons enquêlé sur eux en Europe. Us sont
puissants. VIOlents. Ils portent le Mton.

leur présence dans cette région n'est...

comment dire... pas de notre goût. D'un
oIulre cblé, nous ne savons pas si nous
pouvons vous faire confiolnce... _

Sur ces mots, la voix du ThaT tremble un

peu. Puis il se ressilisil. comme s'il étilit

prêt à prendre le risque.

• Nous passons un marché avec les vieux

dragons., dit-il en pointant les Nephilim

du doigt.• Débarrassez·nous d'eux, car

vous en avez le pouvoir, et nous vous

donnons un indice pour les Iocaliser._
Si les PI insistent, ils acceptent aussi de
leur livrer un document: le code d'hon-

neur duMaT pen RaT, d'une grande valeur
à leurs yeux, comportant les prémisses

d'une compétence. connaissance des
sociétés secrètes asiatiques_.

l'indice, c'est l'homme que les Cheva-

liers de la Martingale ont payé pour con-
voyer le fragment et installer le tripot.

sans le moindre sentiment, le sectataire

décril sa situation. Afin qu'il ne puisse
pas parler, les Chevolliers l'ont piqué de
force à l'héroTne. le poIuvre homme vit
maintenoJnt dans une masure iniectedoJns

la campagne avoisinante. sa femme n'a

plus que la peau sur les os, el sa fille se
prostitue pour lui payer sa drogue. Il faut
aller le questionner.

Pour cela il faut quiner les rues bondées

de Bangkok, et cheminer sur les nom·

breuses rivières qui irriguent la région.

Ce trajet dure au moins une journée. le

paysage est merveilleux et serein, rien de

corrmun avec 101 capitale. Sur de longues
et Iernes barquesde teck,les Nephilim Ira-

YI!fSCl1lIesmardlés lIottantsOÙ des iemmes
en ChapeolU de paille vendent des fruits

aUll couleurs inconnues. les auberges leul

offrent de 101 bière et de 101 viande sucrée.
Enfin, ils parviennent dans une p101ine al-

luviale saupoudrée de petits villages lacus-

1fes, montés sur pilotis.

C'est dans une de ces maisons que la vic·

time des Templiers agonise. les PI doivent
le soigner par des moyens magiques ou

en payant son internement dans une cli-

nique de IUlle. Alors sa femme COllSeflt à

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

La dernière
•

mise
Petchburi Raad est au cœur du quartier

chaud de BoIngkok.l'enseigne lumineu-

se de l'institut de massages Atolmi oInire
l'œil des PI dans une ruelle adjacente,
où chaque CfItrée est un bordel plus ou

moins déguisé. Un couloir jaunâtre est

goJmi de vitrines où oInendent des gamines
lrop maquillées avec des numélos. Au

fond, une porte de bois lourd est gardée
par un malabar de 110 kilos. Il porte un
gilet de cuir sur son torse nu, des che-

veux longs en catogan, el des petites lu-
nelles rondes qui ColChent ses yeux sans

vie. S'en débarrolsser devrolit être facile:

le lieu est très sombre,l'honvne est fati·

gué. On peut par exemple anirer son oIt-
tention dans Url recoin du couloir. Derrière
la porte, un escalier descend vers une

Colve oomide. C'est là que lOUt va se jouer
(oIU pl"opfe el au figurél.
la piè<:e de quinze mètres carrés n'est
éclairée que par la lueur verte et palpitante

qui provient du fragment d'émeraude.

Celui-<:Î est si brûlant que nul ne peutie

loucher. Il est plaCé dans un athanor

gantesque, composé d'une cuve métoll-

Iique et d'un réseolU de tubulures de \'er-
re. Ces fines canalisations le relient à un

grand globe de \'Cm!, rempli d'un liqui-

de noir zébré de lueurs inquiétantes. A

l'intérieur natte une sorte de 100Ne blan-
chiitre qui bouge lentemenl dans la li·

queur visqueuse: un homoncule. Enfin.

surmontant l'appareillilge, un alambic

tortueux penche son bec au-dessus de Iii
Table.

Autour de la Table se tiennent les trois

derniers Chevolliers de la Martingale. Vi-
siblement, ils sonl complètement fous.

leur visage creusé se découpe dans le

nimbe verdatre d'une façon terrifiante.

Ailligê; de tics nef'o't'llll, ils semblent oIvoir

poissé les derniers mois dans ce lieu ma-

IéIÎque sans en sortir. l'un des trois esl
mieux habillé. C'esl un ThaT corpulent
dont la cravate dénouée porte le signe

du Maï pen Raï. C'est leur chef manquant,
qui a succombé au démon du jeu Ct :..101
folie des billes d'émeraude.
Quand ils ilperçoiventles Nephilim, les

Chevaliers ne montrent aucune réaction

brutale, ni même de surprise. l'un d'eull

explique aUll Pl a\'ec un sourire sardo-
nique que la œstlUCtion de l'athanor ne

libèrera pas Esmerollda : la poIrtie a duré

trop longtemps, le processus est irrél.·Cf-

sible. la seule façon de mettre fin à 101

partie est de la gagner. Ils leur proposent

donc de jouer pour remporter la liberté

d'Esmeralda. Neville, vieil habitué des

tavernes, accepte immédiJtemenl.

les règles sont simples. Il faut lancer trois
fois deux dés d'émeraude (des dl 0). Nul
ne sait cxolctemenllechiffre qu'il folut fai-

re. En folil, ils font sans le savoir des jets

sur le Ka (Kol-soleil pour les humains). Ka
x ) au premier jet. x 2 oIU deullième, x 1
au dernier. Celui qui au total fait le plus
de réussite est vilinqueur.

Vous êtes libres d'inventer des règles plus

originales. Celles-ci ont le mérite d'être

simples, et de réserver un effet drama-
tique dû à la baisse du multiplicateur.

l'imporlolnt esl comme toujours l'am·

biolnce.• Habillez. les jets de dés. Insis·
tez sur les molnÎes des joueurs: ils saisis-
senties dés avec oIvidité, murmurCflt une
prière, font des gestes biZarres. lOI sueur

inonde les visages. la lumière du frag-
ment projette les ombres grolndies des

participants.

QUolnd les Templiers gagnent. Esmeralda

ne peut retenir ses larmes. Simultanément

l'alambic se met en marche et distille une
goune d'émeraude qui tombe sur la Table.

Elle se solidifie aussitôt en une bille d'une

pureté incomparable qui rayonne de puis-

sance magique. le Thaï la saisit avec une

pince à épiler et l'examine â la loupe,

avant de la glisser doJns une bourse oIvec

une ellplession d'extol5e. Esmeralda dé-

iolille, complètement aveugle. Son Ka n'est
plus qu'une lueur.

ri yadeux issues il la polrtie: soit les Ne·
philim remportent la partie, soit Esme·

ralda pousse un hurlement sauvage et uti-

lise ses dernières forces pour saisir le

fragment qui lui brûle les mainset le briser.
Dans les deux us, le rT10ICeau d'émerau-
de explose en des milliers d'éclal!i minus-
cules qui s'évaporent dans l'atmosphère.

l'olthanor commence il vibrer, l'oIlo1mbic
se ColSse, emportolnt avec lui le globe de
l'homoncule qui se déverse dans la sal-
Ie. les PI onl juste le temps de s'emparer

des billes (sinon c'est Neville) ilvant de fuir
la cave (lui s'effondre sur les Chevaliers

de la Milrtingille.

Adieux

à la caravane
les comp.agnons rentrent en france. Es-

merolldol mettra beolUCOUP de temps il
récupérer son KoI. Molis elle est sauvée

et peut voir de nouveilu. IUSQu'â la pro-

chaine découverte de la Table d'Éme-

raude.

Neville quille les PI il la Rochelle où ils
seront toujours les bienvenus dans sa 101-

verne. De retour à Paris avec Esmeralda,
les PI retrouvent les bohémiens au cours
d'lM'lC fête chaleureuse. Avant de partir. Es-
meralda demolnde oIUll Pl de \'Cflir la voir
dans sa roulotte. Outre les remerciements
qu'ils méritent, eUe leur donne les billes
d'émeraude et leur en révèle le secret: on
peut y lire le message ésotérique du frag.

ment qui s'cst brisé 11 ramais. Mais ils ont
encore de nombreuses aventures â vivre

avant de Silvoir le déchiffrer.

Enfin, l'heure des adieux est venue. les
Ncphilim regardent s'éloigner la carava-

ne gitoln dolns les velours du soir, et voient
briller une dernière iois les yem d'Esrne-

rolldol.
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