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SECRET DU DOMAINE DES

EO S SOURCES

OU : LA CAMPAGNE LUPANAR

e secret du Domaine des trois sources est une campagne Tigres Volants pour 3-6 personnages. Elle
est plus connue dans certains cercles sous le nom de « campagne lupanar », d’abord parce que
c’est une campagne et ensuite parce qu’elle tourne autour d’un lupanar.

Lamorce est classique : des personnages d’origines disparates
héritent d’une propriété lointaine et mystérieuse, léguée par une
connaissance ou un parent ¢loigné, et qui recele un lourd secret.
Comme il s’agit d 'une campagne pour Tigres Volants, il ne s’agit
pas d’un manoir reculé dans les Adirondacks (avec un Profond
dans le puits ou un Shoggoth dans le placard), mais de parts
dans un domaine eyldarin, sis sur un habitat stellaire situé¢ dans
le systeme de Terpendré, a plus de 8o années-lumiere de la Terre.

Sile Domaine des trois sources semble étre une « maison de
voyageurs » (athanae), a savoir une auberge traditionnelle, c’est
surtout une sorte de lupanar 2 la sauce atlano-eyldarin habité
par des pensionnaires caractériels qui font commerce de leurs
charmes. L'endroit, accessoirement, sert aussi de discret lieu de
rendez-vous pour des négociations privées ou internationales. Il
rapporte un gros paquet d argent — et donc attise des convoitises.

Ce qui n’est pas dit non plus, c’est que le bienfaiteur des
personnages a été — entre autres choses — le dernier président
de la Fédération des Etats de la Fronti¢re. Oui, celui-la méme
qui s’est barré avec la caisse en 2245. Et il a laissé aux person-

nages les indices pour trouver le magot.

PERSONNAGES

La campagne est prévue pour incorporer des personnages ve-
nus de tous les horizons de la Sphere ; plus I’ équipe est variée,
mieux c’est. Groupe disparate, ils sont forcés de collaborer
au départ pour gérer le domaine (leurs parts ensemble per-
mettent de contrer celles des pensionnaires).

Il est préférable que les personnages soient majoritaire-
ment originaires de cultures terriennes (pour que le choc
culturel fonctionne A plein) ou, 4 tout le moins, anthropo-
morphes ; les personnages Siyani et Talvarids ne sont pas
interdits, mais c’est moins amusant.

La seule contrainte est que tous aient connu Leyran Vare-

jin (voir Le domaine et son contexte), sous une identité ou une

autre — masculine, mais pas que — et dans des roles divers ;
certains peuvent méme étre son enfant naturel. Les détails
sont laissés aux bonnes grices du déhemme, qui lui-méme
peut choisir de les déléguer aux joueurs.

Comme son nom I’indique, c’est une campagne avec,
sinon du sexe, au moins des situations qui en impliquent,
souvent et en grande quantité. Vous faites ce que vous vou-
lez, mais essayez quand méme de gérer ¢a avec un minimum
d’esprit ouvert et de délicatesse (vous noterez que je n’ai pas

parlé de doigté).

PrINCIPES

Cette campagne joue principalement sur le principe du choc
culturel typique de Tigres Volants, en tous cas dans sa pre-

miére partie :

e clle projette des personnages d’horizons divers dans la
Frontiere, zone un peu « Far West » et de culture atla-

no-eyldarin ;

e clle parle de sexe, d’une part comme activité sociale,
avec ce que ¢a implique dans une culture atlano-eylda-
rin (partenaires multiples, bisexualité, aucun tabou de
nudité ; voir Le domaine et son contexte, chapitre « Sexe,

Eyldar et étiquette ») ;

e qui plus est, elle les met dans la position, non pas du mis-
sionnaire (ou pas seulement), mais de proxénétes — en
tous cas selon un standard culturel terrien, car cette no-

tion n’existe pas dans la sphere culturelle atlano-eyldarin ;

e enfin, elle se situe 2 un moment clé de [’histoire : I’ indé-
pendance des Principautés-unies et le ralliement de la

région de Terpendré a cette nouvelle entité politique.

« Le sexe fait vendre. » - Alias
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Les personnages vont donc devoir faire un certain nombre
de choix éthiques, certains un peu forcés d’un point de vue
scénaristique, mais d’autres plus problématiques, face a des
organisations criminelles, aux autorités légitimes et, plus
tard, aux différentes factions géopolitiques présentes dans et

autour de la station.

STRUCTURE DE LA CAMPAGNE

La campagne est divisée en sept chapitres : une introduction,
qui se déroule sur Fantir, trois épisodes dans le domaine pro-
prement dit et trois autres qui forment la « chasse au trésor »
et qui emmene les personnages a travers la Fédération des
Etats de la Frontiére.

Le scénario d’introduction a pour but de plonger les
personnages dans le bain : décor exotique (Fantir), un héri-
tage problématique, des adversaires préts A tout. A la fin de
cette introduction, les personnages arrivent au Domaine et
en découvrent la nature, puis enchainent quelques scénarios
qui mettent en lumicére les pensionnaires et leurs historiques
respectifs agités.

L'intérét majeur de la premiére partie de la campagne est
qu’ils découvrent leur univers, qu’ils nouent des liens (blague
parisienne) avec les pensionnaires du Domaine et fassent du
lieu leur réel domicile. Le quatrieme épisode introduit une
cassure qui peut étre plus ou moins prononcée, selon ce qu'en
pense le déhemme ; le but est que les personnages sentent le
besoin de partir 4 la chasse au trésor.

Car, dans un second temps, ils vont s’apercevoir que celui
qui les a choisis comme « héritiers » fut le dernier président
en exercice de la Fédération des Etats de la Frontiére, qui
s’était barré avec la caisse pendant les Guerres corporatives.
Son geste était justifié par le chaos régnant dans les plus
hautes spheres du pouvoir et sa crainte que le magot ne dis-
paraisse dans des poches étrangeres ou privées. Avec sa dis-
parition et la sécession des Principautés-unies, la question se
pose : a qui revient I’argent 2

Qu’ils décident de tout garder pour eux (les fous !) ou
rendre ’argent au(x) propriétaire(s) légitime(s), il leur faudra

d’abord retrouver les codes permettant d’accéder au magot,

le magot lui-méme (sur Présidium !), puis finalement négo-
cier avec les multiples parties intéressées.

Les personnages ont donc 2 faire face 2 deux Etats-nations
majeurs, I'ombre d’autres puissances intéressées par I'in-
fluence qu’elles peuvent obtenir, plus des intéréts criminels.
IIs sont désespérément surclassés, mais peuvent faire appel &

la variété de talents de leurs pensionnaires...

STRUCTURE DE LOUVRAGE

Chaque chapitre commence par un résumé rapide du dérou-
lement prévu, ainsi que par un bref descriptif des différents
épisodes (incluant une liste des PNJ importants). Telle quelle,
elle est construite de fagon linéaire, mais avec suffisamment
de marge pour permettre une certaine flexibilité ; les événe-
ments importants sont signalés clairement dans ces deux sec-
tions. A la fin du chapitre, quelques pistes permettent au dé-
hemme de se rattraper aux branches si (= quand) les joueurs
divaguent.

A part cette présente introduction, la campagne en elle-
méme est encadrée par un chapitre de pur contexte, décri-
vant les lieux visités par les personnages et les PNJ récurrents,
ainsi que par des suggestions permettant de changer I’angle
d’approche de la campagne, au gré des alliances et des options
que les joueurs peuvent choisir.

Les suppléments L’Ergartis : La course du loup et, dans
une moindre mesure Maudits par la Dame de fer sont un plus,
mais nullement indispensables 4 cette campagne. Je ne vous
en voudrai pas si vous les achetez, mais je ne veux pas jouer les

pousse-au—crime non plus.

INSPIRATIONS

Le déhemme pourra puiser son inspiration dans des films
ou séries tels que Firefly (notamment I’épisode « Heart of
Gold ») ou la bande dessinée Buck Godot : The Gallimaufry
(lisible gratuitement en ligne et en anglais sur WwW.AIR-
SHIPENTERTAINMENT.COM) pour la premitre partie ;
Ocean’s Eleven, Mission : Impossible ou Charlie’s Angels pour

la seconde.

« Et si on appelait le supplément Filles des étoiles ? Cest plus vendeur, non ? » - Janus


http://www.airshipentertainment.com
http://www.airshipentertainment.com
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UNE HISTOIRE DE LUPANAR
Bon.

Plus je suis les discussions diverses, sur les forums et ailleurs, plus
je me dis que ¢a craint, le plan de la campagne Indiana Jones. Les
gens naccrochent pas, ¢a ne fait pas réver; bref, c'est la déche!

Du coup, je suis en train de me demander si je ne vais pas
m orienter vers un concept différent, avec des persos venus d un peu
tous les horizons, qui ne se Connaissent pas, mais qui, par un < ha-
sard » curieux, héritent tous d’une part dans une propriété. Oui,
un peu comme dans les scénarios Cthulbu, la demeure du vieil oncle
avec la Terreur Indicible planquée dans la cave.

Sauf que la, il sagit d’un lupanar eyldarin, un truc avec un
nom bien débile genre « La carpe de printemps >, sis dans un coin
paumé de la Sphére.

Evidemment, il y aurait un gros secret attaché 4 lendroit,
comme un trésor pirate ou des documents compromettants ou
Uhéritier/ére d'un royaume qui s’y cacherait. Plus probablement les
trois ensembles (voire plus, si affinités). Ab, j oubliais: le coin paumé
en question est 4 la frontiére entre FEF et Principantés-unies...

Enfin bon; jy réfléchis et je vous en reparle demain.

Ca, cest I’idée débile qui a lancé ce projet. Je dis « débile », parce
qu’elle a été publiée sur mon blog le 31 mars 2009, comme un
poisson d’avril. Sauf quen fait de poisson d’avril, c’est sans doute
la meilleure idée de campagne que j’ai jamais eue.

Oui, les autres étaient vraiment terribles...

Du coup, c’est une campagne qui s’est un peu écrite toute
seule, ce qui A mes yeux est un peu le signe que, pour la Grande
Campagne Emblématique de Tigres Volants, ¢’était bien le
concept qui fallait.

En plus, cela m’a permis de rajouter une bonne dose de contexte
dans l'univers culturel atlano-eyldarin et, ainsi, avoir une sorte de
mini-Fils des éoiles, du nom de ce projet de supplément sur les Eyl-
dar maintes fois avorté faute de beaucoup de choses.

Lautre projet, intitulé Devoir de mémoire, n’est cependant
pas abandonné, mais il faudra que je le retravaille pour espérer le
publier sous une forme ou une autre, plus tard. Cela se fera sans
doute en dehors de la structure de 2 dés sans faces, car il a été
décidé que Le Secret du Domaine des trois sources serait le dernier
supplément de la gamme Tigres Volants.

Entendons-nous bien : je reste profondément attaché a Tigres
Volants, principalement parce que c’est Mon Jeu A Moi, mais, ob-
jectivement, cest loin d’étre un succes commercial et, apres plus de
six ans, il est peut-&tre temps pour 2 dés sans faces d’arréter les frais.
Donc, & moins d’un retournement spectaculaire de tendance, du
genre que méme dans les séries américaines, on a du mal a y croire,
les prochaines publications pour Tigres Volants se feront via ma
propre personne et sans doute dans un format différent.

Ce supplément est une sorte de point final, mais plus de celui
qui cldt un volume que celui qui marque la fin définitive de I’his-
toire. Ce n’est pas le premier, ce ne sera sans doute pas le dernier

non plus.

« Ca va coditer combien ? » - Antoine, mars 2012




B ° LE SECRET DU DOMAINE DES TROIS SOURCES

LE DOMAINE ET

SON CONTEXTE

QUI FAIT QUOI ET DESHABILLE COMMENT

ne bonne partie de I’action va se dérouler sur le Domaine des trois sources, sis sur I’habitat de
Silestarin, dans le systéeme stellaire de Terpendré. C’est en Fédération des Etats de la Frontiére -

en tous cas au début.

Dans cette section, on va donc s’intéresser a détailler quelque peu les lieux, leur vie, leur ceuvre.

TERPENDRE

Le systeme stellaire de Terpendré (que 'on peut aussi écrire
Terpandré) est un systéme en cours de formation. Il ne
compte aucune planéte, mais plusieurs amas de mati¢re en
phase plus ou moins avancée d’agglomération. Colonisé peu
apres ’intégration des Siyani au sein de UArlauriéntur, I'en-
droit regorge de matériaux basiques tellement nombreux et
accessibles que le systeme est devenu dans un premier temps
un centre minier majeur lors du développement de la Fron-
tiere, puis un chantier spatial.

Pas de plancte, donc, mais une myriade d’habitats stel-
laires ou astéroidaux, habités par une forte proportion d’At-
lani, une importante minorité eyldarin et une part grandis-
sante d’Humains d’origine terrienne. Les Siyani sont notoi-
rement sous-représentés a la suite d’accords commerciaux
anciens limitant considérablement ’acces direct des Guildes
siyansk aux entreprises locales, mais beaucoup de clans ont
des liens étroits avec certaines Guildes.

L'habitat central de Terpendré, sicge de son gouverne-

ment local, s"appelle Terfalindar.

)
Economie

L'économie est quasiment enticrement tournée vers la
construction stellaire : extraction, raffinage et alliages spé-
ciaux ; ingénierie et construction de vaisseaux et de stations
spatiales ; académie de pilotage, etc.

Les industries d’extraction et de raffinage sont principale-
ment concentrées au plus proche de I’étoile et dans quelques
petits amas astéroidaux, la ou il reste encore des corps exploi-
tables ; on estime que le systéme en lui-méme devrait étre épui-
s¢ d’ici un ou deux millénaires, mais des prospections ont déja
commencé dans le nuage d’Oort, en bordure du systéme, et

dans un systeme stellaire similaire et relativement proche.

La plupart des anciennes installations ont été démantelées
et déplacées vers les nouvelles exploitations, mais certaines
structures sont encore en place, parfois transformées en habi-
tat officiel et parfois squattées par la frange la moins recom-
mandable de la population locale. La plupart des habitats de
population, tels que Silestarin, Terigion ou Wengyl Laeralis,
sont installés dans des gros astéroides excavés (les plus petits
cailloux sont le plus souvent enti¢rement découpés).

Les chantiers spatiaux sont concentrés sur et autour de
Terfalindar, mais la construction de vaisseaux est une indus-
trie qui est tres dispersée : beaucoup d’habitats abritent des
ateliers et des petites industries spécialisés dans diverses
picces. Il y a méme un clan stellaire nomade, le clan Jerkar,
qui fabrique des générateurs & horizons de Tzegorine (mais on
soupgonne qu’ils trichent et soit ont une vraie usine quelque
part, soit les achétent on ne sait trop o). Les chantiers s'oc-
cupent principalement de la conception et de I’assemblage.

§’il n’existe qu'une académie de pilotage officielle et tres
réputée, a l'université de Terfalindar, une poignée de clans pro-
posent, 4 titre plus ou moins officiel, des cours de pilotage. En
général, ils ne sont ouverts qu’a des clans alliés ou sur recom-
mandation, parfois sur concours. On y apprend pas mal des
choses qui ne sont pas dans le cursus universitaire, comme le
pilotage de voiliers solaires et des tactiques anti-pirates.

Théoriquement capable de vivre en autarcie, grice a des
habitats spécialisés dans les cultures hydroponiques et autres
syntheses alimentaires, Terpendré dépend cependant beau-
coup des importations. Le génie des dirigeants a été de tres
tot convertir Terfalindar en centre de transit pour les cargos
en partance pour les régions les plus éloignées de la Frontiere.

Si on devait qualifier 'ambiance générale dans le systeme
stellaire, le terme « studieux » serait sans doute le plus ap-
proprié. Terpendré brasse beaucoup d’argent et d’influence

et est a la pointe de la technologie pour un certain nombre

« Alors, comme slogan, jai ‘visitez Terpendré I » « Et ? » « Euh, clest tout. » (entendu au siege de New Travel Image, Fantir)
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de domaines. Ses habitants ont une réputation de séricux un
peu exagérée, mais pas complétement injustifiée : en général,
a Terpendré, on pense affaires d’abord.

Sile systéme n’a pas exactement vocation a étre un centre
de loisir, il sert de port d’attache 3 de nombreux clans stel-
laires, nomades ou venants d’habitats voisins. C’est aussi
devenu un neceud de transit de moyen importance dans les
voyages interstellaires. De fait, il abrite plus que son compte
de distractions, pour la plupart dans le style atlano-eylda-
rin : des auberges avec divers services annexes (salons de jeux,

bains, services sexuels ou autres).

Pouimiaue

Le nom officiel de Terpendré est « Communauté stellaire de
Terpendré » (Star Commonwealth of Terpendré en anglais
galactique, Elentaran Terpendré en atalen et en eyldarin). Les
habitats du systéme sont largement autonomes et une grande
partie des problemes est réglée par des réunions ad hoc. Terpen-
dré a néanmoins un gouvernement central, sis sur Terfalindar
personne ne se souvient exactement a quoi il sert (pas mal de
gens ignorent méme son existence), ce qui l’arrange bien.

Ce Haut-conscil (Arentaran), est principalement chargé
de superviser les relations entre clans, habitats, investisseurs
extérieurs et clients, tout en s’occupant de la défense du sys-
teme. Il s’appuie sur trois « chambres » de représentants,
basée sur les deux secteurs économiques (marchand et indus-
triel) et sur la population globale, cette dernitre catégorie
étant définie comme la masse des personnes qui ne sont pas
propriétaires de leur moyen de travail.

C’est une situation qui peut faire croire a une situation de
caste, mais ce n’est pas vraiment le cas. Comme souvent dans
la culture atlano-eyldarin, il y a une grande mobilité entre ces
trois secteurs, avec des passages de I’un a 'autre et méme cer-
tains résidents de Terpendré qui, avec beaucoup de mauvaise
foi, peuvent prétendre participer aux trois chambres.

Larrivée de Terriens a Terpendré, vers le milieu du xx11¢
siecle, a créé un début de révolution dans les mentalités, no-
tamment avec |’ introduction du concept de syndicats. L'idée
est encore mal pergue et, pour beaucoup de gens, fait double
emploi avec la Chambre populaire, mais c’est devenu une
force sociopolitique avec laquelle les dirigeants ont appris &
compter — a leur corps défendant.

Il existe une douzaine de clans de Terpendré qui peuvent
prétendre au titre de « clan dirigeant », mais aucun qui
puisse le faire seul. L'équilibre politique du systéme est

quelque chose de délicat, avec beaucoup d’alliances plus ou

moins occultes. De plus, il existe, derriere ces douze clans
dirigeants, une bonne vingtaine de jeunes loups aux dents
longues qui peuvent prétendre a une place au sommet.
Méme si Terpendré fait partie de la Fédération des Etats
de la Frontiere, elle n’entretient que des relations tres dis-
tantes avec elle. Elle est plus proche de la culture atalen de

mondes comme Avadi-Arag,

TERFALINDAR

Siege du gouvernement du secteur de Terpendré c’est un des
plus grands habitats stellaires de la Sphere. I se situe vers
Pextérieur du systeme.

Vu de loin, c’est une grande roue tres lumineuse, une sorte
de joyau lisse et brillant. De pres, I’impression s’estompe et
on s’apercoit rapidement que la station est un assemblage
d’habitats et méme de quelques vaisseaux. Une légende veut
que, sous plusieurs autres couches, Terfalindar abrite une
Battlestar qui aurait raté son appontage.

Pour beaucoup de voyageurs, les noms de Terfalindar et de
Terpendré se confondent : la station est souvent la seule chose
qu’ils verront du systeme. C’est bien évidemment trés trom-
peur : par son statut de port d’entrée et de nceud interstellaire,
Terfalindar est bien plus cosmopolite que le reste du systéme.

La plus grande partie de la station est industrielle : ce sont les
chantiers spatiaux et les ateliers, plus les entrepdts. Luniversité,
située pres du centre de ’habitat, au sein d’un immense écos-
pace luxuriant, est 4 elle seule une ville dans la ville ; du reste, 2
part les étudiants, peu de gens habitent vraiment Terfalindar. Le
travail y est organisé par tranches de cent jours standard, suivis
de quinze & vingt-cing jours de congé et beaucoup d’entreprises
possedent des résidences réservées a leurs employés pendant leur
temps de travail. Ces derniers ont d’ailleurs souvent une double
famille, sans que ¢a ne choque personne.

Une foule de caboteurs font réguli¢rement la navette
entre les habitats de Terpendré et Terfalindar est le centre du
trafic interne au systeme. Les habitats les plus lointains sont &
quatre ou cing jours de pilotage, mais les plus importants ne

nécessitent guere plus d’une journée de trajet.

SILESTARIN

Silestarin est un des habitats astéroidaux les plus anciens de
Terpendré, proche de Terfalindar (environ quatre heures de
trajet). C’est un peu sa banlieue résidentielle : on y trouve
surtout des habitations de personnes qui travaillent dans les

chantiers spatiaux ou méme d’ingénieurs débutants.

« Ah, excusez-moi, je ne me rappelais plus que j'avais changé de conseil. » (Athan Jerladris, séance de Arentaran du 11 mars 2297)
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Il est de construction assez récente, selon les standards de
la région, puisque construit apres Ldrlauriéntur en lieu et place
d’un autre habitat, détruit pendant la Guerre stellaire. Il y a
d’ailleurs un petit mémorial 4 la mémoire des habitants de ce
prédécesseur, non loin du terminal spatial de Silestarin ; chez
certains anciens clans, c’est un souvenir qui reste traumatisant.

L'astéroide est d’assez grande taille (plusicurs dizaines de
kilometres dans son plus grand diamétre), creusé et partiel-
lement terraforme : nombre de galeries secondaires abritent
des micro-écosystemes qui ont pour but de générer ou de
filtrer 'eau et I’atmospheére de I’habitat. La principale agglo-
mération, qui donne son nom a I”habitat (2 moins que ce ne
soit le contraire), se situe sur les parois d'une immense cavité
creusée au ceeur méme de ’astéroide, qui reproduit une sorte
de village de montagne, a force de gravité artificielle, d’éclai-
rage (presque) naturel et de peintures en trompe-l’ceil.

Les alentours du terminal spatial, pompeusement baptisé
« starport », mais qui ne compte quune dizaine de docks
privés pour des petits vaisseaux (moins de 1 0oo t.) et deux
passerelles mobiles pour de plus gros engins, est I'autre point
d’activité de Silestarin : on y trouve notamment les services
administratifs de |”habitat et le domaine du clan Ortanar (voir
plus loin), ainsi qu'un grand nombre d’échoppes et de gargotes
plus cosmopolites que les artisans et auberges de 'aggloméra-
tion principale (voir plus loin, « Scénes de la vie eyldarin »).

L habitat est sillonné de « tubes de transit » (krebantar),
des tunnels semi-rigides ol naviguent des capsules a sustenta-
tion magnétique pouvant accueillir une dizaine de personnes
en serrant un peu ; le terme donne bien évidemment lieu &
un certain nombre de jeux de mots scatologiques. Plusieurs
galeries menent vers des domaines privés, dont le Domaine
des trois sources, qui occupent souvent une partie des écosys—
témes de 1’habitat ; certains de ces domaines sont de taille a
étre presque des agglomérations a eux seuls.

Tout compris, Silestarin abrite environ so ooo personnes.

ADMINISTRATION
Silestarin est en théorie la propriété de trois clans stellaires : les
clans Ortanar, Lethlantari et Piliantir. Dans les faits, le clan
Piliantir compte au maximum trois membres encore en vie
(dont deux ont une ascendance plus que suspecte) et le clan
Lethlantari est un clan stellaire qui revient a Silestarin tous les
2-3 lieni environ — et la dernicre fois, ¢’ était 'année passée.
Cest donc le clan Ortanar qui gere I'endroit, ce qui nest
pas une excellente nouvelle : c’est un clan opportuniste et tres

vénal, établi de longue date dans le systéme de Terpendré, mais

qui a connu des fortunes trés variées au cours des si¢cles — si va-
rides qu’au vu de sa composition en une vingtaine de familles
autonomes, il n’a de clan que le nom. II est principalement
propriétaire d”habitats dans la région, mais poss¢de également
quelques activités de transport stellaire et interstellaire.

Le clan gere Silestarin un peu comme son pré carré ; les ha-
bitants n’ont pas trop a se plaindre, mais ceux qui le font s’en
mordent souvent les doigts — parfois, on les leur mord pour
eux. Le clan Ortanar est en bons termes avec la Nueva Tor-
tuga : entre autres arrangements, cela fait déja quelques temps
qu’il a délégué A la PanSec, une filiale & peine camouflée de
'organisation, une partie de la sécurité de I’habitat (celle du
starport, notamment). Dans les faits, la PanSec ne se géne pas
pour intervenir ailleurs dans Silestarin, ce qui agace considéra-
blement ceux des miliciens officiels de la station qui ne sont pas
copieusement subventionnés par la Nueva Tortuga.

Mis a part le clan Ortanar, il n’y a pas réellement d’auto-
rité centrale & Silestarin, principalement parce que le clan
préfere avoir affaire a des autorités faibles et éparpillées qu’a
un pouvoir central potentiellement fort (ou, en tous cas, cher
a corrompre). Chaque agglomération a son propre arinantar
(conseil des habitants), qui ne s’occupe que de questions trés
locales — et encore, pas trés souvent : les agglomérations sont
le plus souvent autogérées et peuplées d’individus réfractaires

(ou indifférents) a I'autorité politique.

Le DomAINE DES TROIS SOURCES

Le domaine dont ont hérité les personnages se situe dans une
vaste salle excentrée de ’astéroide qui, 4 I’origine, hébergeait
des écosystemes de filtrage de I'eau. Son nom eyldarin est Bar
Kelunel et fait référence a la fois 4 son environnement et 2 un
po¢me érotique eyldarin dont I’exploration anatomiquement
imagée des « trois sources du plaisir » est un classique litté-
raire datant de la Royauté. On y accede par une halte d’un
des tubes de transit qui sillonnent I’ habitat, apres une demi-
heure de trajet, puis une dizaine de minutes de marche dans
un couloir d’entretien aux faux airs de grotte.

Vu de I’intérieur, on a peine a croire qu’on se trouve dans
un astéroide : déja, la salle quil’héberge fait pres de cinq kilo-
meétres de diametre et contient une forét et quelques maré-
cages. Elle est assez grande pour avoir son propre climat et,
dans la grande tradition eyldarin du vrai-faux naturel, une
batterie de syst¢mes d’éclairage recréent des conditions de
jour et de nuit — ou plutdt de crépuscule et d’aube : la lumiere
est plutot diffuse et indirecte — et les parois visibles de la ca-

verne sont peintes pour simuler un paysage montagneux.

« Si vous aimez les vaisseaux en grande quantité, Terpendré est la destination révée. Sinan, c'est une escale. » - Guide Rend-Mob de la Frontiere, 2292



LE SECRET DU DOMAINE DES TROIS SOURCES * §

La forét qui borde le domaine proprement dit est assez dense
et abrite les trois sources qui lui donnent son nom. Les ruisseaux
¢émergent de marécages peu ragoGtants, qui font partie des sys-
temes naturels de filtrage des eaux usées et qui comportent plu-
sieurs types de plantes qui changent de couleur ou d’apparence
en cas de pollution ; ces endroits sont controlés régulierement
par les services de I'intendance de I’habitat. Le flot est réglé par
une écluse manuelle. On notera que la forét est également peu-
plée par une petite faune semi-sauvage : oiseaux, lapins, petits
cervidés, quelques gros chats — qui, de temps en temps, viennent
prendre leurs aises sur les couches des pensionnaires.

Sis en bordure de forét, le domaine couvre quelques hec-
tares et se compose d’une quinzaine de petits batiments
en bois reconstitué (une sorte d’aggloméré congu a base de
déchets de cellulose), autour d’un corps central construit en
pierre recomposée ; le tout est parcouru de canaux d’une eau
pure et (tres) fraiche, avec trois bassins secondaires entourant
un bassin central dans le corps central. L'eau repart ensuite
vers le reste de I”habitat, non sans transiter par un autre maré-
cage de filtrage (qui lui dépend directement du Domaine).

Administrativement, la salle ot1 se trouve le Domaine est
considérée comme une « zone commune » de Silestarin,
sous la gestion d’un des trois clans propriétaires de Silestarin

— dans le cas présent, le clan Piliantir. Le terrain du domaine
est propriété du clan Piliantir, qui loue les batiments au Do-

maine des trois sources proprement dit.

ON N'EST PAS SORTI DE LAUBERGE
Techniquement, le Domaine ne se « vend » pas comme un
lupanar, simplement parce que c’est un terme qui n’existe pas
en eyldarin (en atalen si, mais c’est plutdt péjoratif et quand
on est classe, on parle eyldarin).

Les informations officielles en parlent comme d’une
« maison de voyageurs » (althanae ; pl. athanin) — une au-
berge, en quelque sorte — avec des tarifs plutot raisonnables
($25 la chambre pour une nuit, sans repas). Certes, il s’agit
d’une auberge qui propose une vaste gamme de « services a la
personne », mais c’est officiellement secondaire. Ces services
n’apparaissent qu’en eyldarin sur les pages d’information du
domaine et, si on n’en fait pas la demande expresse au per-
sonnel, celui-ci ne le mentionne pas aux visiteurs. Les guides
de voyage ne sont pas dupes : la plupart ne mentionnent pas
ce détail et ceux qui en parlent ne sont pas forcément les plus
accessibles au personnage lambda.

Comme mentionné, d’autres lieux offrent ce genre de ser-

vices dans le systeme stellaire (voir « La concurrence » plus

loin dans ce chapitre), mais le Domaine des trois sources est

un des plus réputés.
p p

LE BATIMENT CENTRAL

Le corps central du domaine est congu comme une zone
commune, avec une partie habitation congue initialement
pour les membres du clan Piliantir, mais qui aujourd’hui sert
de chambre pour hotes importants (pas les clients payants,
donc). Plusieurs structures annexes ont été rajoutées au cours
des décennies et abritent aujourd’hui chambres, sanitaires et
lieux de détente pour la clientele réguliere du domaine.

Le corps central compte en tout une vingtaine de
chambres, qui font en moyenne une vingtaine de metres car-
rés. Ce sont des chambres pour dormir, pas vraiment pour
vivre : méme les sanitaires sont communs et sur le palier. Les
meeurs eyldarin et le fait qu'on paye a la chambre n’incitent
pas a la solitude et il n’est pas rare qu’une centaine de per-
sonnes cohabitent dans la partie centrale du domaine.

Il y a deux cuisines : 'une, de grande taille et en partie en
sous-sol, est la cuisine pour les hotes ; cest le domaine, le labo-
ratoire et, de facon plus générale, la chasse gardée de Geryn (qui
s’appuie parfois sur les arguments musculeux de Watr pour faire
comprendre la chose aux plus obtus). Lautre est réservée aux
pensionnaires et au personnel du domaine et est de dimension
nettement plus modeste ; Geryn ’annexe parfois, en cas de coup
de feu majeur, mais elle est plus encline 3 y partager le pouvoir.

Les habitudes de vie des uns et des autres étant trés aléa-
toires, chacun vient a son heure piocher dans les réserves et se
faire sa popote et indique — parfois — sur le systtme d’infor-
mation du domaine s’il manque des choses. Du coup, il y a
parfois des pénuries plus ou moins cruelles, ce qui explique
pourquoi Geryn doit parfois prendre des mesures discipli-

naires drastiques pour éviter le pillage de son antre.

LEs pavILLONS
Les pavillons sont de styles divers ; comme ils sont reconstruits
réguli¢rement (environ tous les quinze 3 vingt ans), les habi-
tants du moment les changent selon leurs gofits et leurs envies.
Leur aménagement intérieur est standard dans sa disposi-
tion : une grande pi¢ce centrale, autour de laquelle on trouve
une salle d’cau (qui sert traditionnellement d’entrée) et trois
autres pi¢ces de taille variable, qui peuvent étre aménagées au
choix en cuisine, chambre, étude ou n’importe quoi d’autre
(exemple au hasard : donjon SM) ; tous les pavillons sont si-

tués au bord de ’eau, la plupart sur un petit bassin tertiaire.

« Bienvenue sur Silestarin. Maintenant, barrez-vous ! » - graffiti lu (briévement) sur un mur du terminal spatial
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LEs sous-soLS
Les sous-sols s'enfoncent assez profondément dans I’astéroide
et accueillent une batterie d’équipements assurant son auto-
nomie en énergie (centrale solaire sur les parois de astéroide et
petit générateur  fusion), ainsi que quelques sorties de secours
discretes dont seuls quelques habitants (Watr, Geryn et Meren)
connaissent l’existence. L'une d’entre elles donne sur un sas
d’entretien oublié des services de maintenance de I’ habitat de-
puis des lustres, mais discrétement entretenu, on ne sait jamais.
Peu de lieux sont expressément notés comme « hors li-
mite » aux visiteurs, mais ’architecture atalen est remarqua-
blement efficace pour occulter aux curieux les endroits qu’ils

ne sont pas censés Voir.

LES PENSIONNAIRES
Le domaine héberge une dizaine de résidents permanents. A
peu pres tous font commerce de leurs charmes et, surtout, de
leurs talents dans les arts amoureux : on ne vient pas au do-
maine pour un joli minois (méme si ca compte aussi), mais bien
pour se faire essorer I’hémisphére sud dans les régles de I’art.
Signe qui ne trompe pas : quatre des pensionnaires se
disent telandil ; enfin, pour étre plus précis, Oliandil est la
seule & pouvoir se revendiquer comme telandil authentique
(ce qui lui permet de se faire payer fort cher) ; les trois autres
jouent sur les mots. Cela agace passablement Oliandil, mais,

si elle rle pour le principe, elle a appris a vivre avec.

MEMBRES FONDATEURS

L'actuel Domaine des trois sources a été fondé en 2264 par
Oliandil et Valen Jeyriran (autrement dit, Leyran Varejin,
que les personnages connaissent sous d’autres noms encore),
qui ont acheté & Geryn (qui est officiellement propriétaire
des licux physiques au nom du clan Piliantir) une batterie de
droits, comme celui d’y habiter et d’y faire commerce.

Rena et Thalin les ont rejoint assez rapidement, en 2265 et
2268 respectivement. Une demi-douzaine d’autres pensionnaires
et actionnaires sont allés et venus dans le domaine entre 2270 et
2290, mais aucun n’est resté jusqu’a ce jour. Sanar a rejoint le do-

maine en 2293 et Veynir est la derni¢re arrivée, début 2294.

Oliandil ‘Disterin

Oliandil est une Eylwen a I’hérédité complexe. Du haut de

son metre quatre-vingt sans talons, avec sa peau café au lait

avec beaucoup de lait et ses cheveux bruns-roux aux boucles

serrées (qu’elle porte le plus souvent en queue de cheval), elle
dégage une beauté d’autant plus subtile qu’elle sait nuancer le
degré d’attention qu’elle veut attirer sur sa personne. Autant
dire qu’en mode séduction, elle déclenche des émeutes !
En voyage, elle porte une combinaison monopiéce et
une cape-poncho 4 capuche, qui masque considérablement
ses traits ; lorsqu’elle est au domaine, elle donne plus dans
la tunique blanche composée de multiples couches trans-
lucides, qui dévoile ce qu’elle veut quand elle le veut. Elle
affectionne particuli¢rement les bijoux en argent et, de fagon
générale, joue beaucoup du contraste avec sa couleur de peau.
Originaire d’un clan stellaire installé sur I’habitat de Dir-
vendra depuis deux bons millénaires. Par son éducation stellaire,
elle sait tirer et, surtout, manie avec brio une variante atalen de
tonfa. Propriétaire d’une petite navette, elle est également pilote
interstellaire brevetée, malgré de grosses lacunes théoriques.
Son gros défaut est un caractére volcanique ; couplé avec le
pragmatisme typique des clans stellaires de la Frontiere, elle est
du genre a transformer les contrariétés en chaleur et lumicére.
Cela lui a d¢ja valu plusieurs rappels 4 'ordre de ses pairs
telandili : & part s’il le demande expressément, il est malvenu
d’exposer un client au vide stellaire, méme quelques secondes.
Oliandil a été I'apprentie de Leyran Varejin lorsque celui
n’était qu'un felandil mal connu au-dela de Presidium, 4 1a fin
du xx11° siecle. Elle a quelque peu entretenu sa légende aprés étre
devenue telandil elle-méme ; elle a du coup un peu tendance &
se considérer comme son héritiere spirituelle et & s’ imaginer des
responsabilités morales envers le domaine et ses pensionnaires.
Son environnement sentimental est surtout sexuel :
elle couche ou a couché avec un peu tout le monde, a
un moment ou i un autre, mais a surtout des affini-

tés avec Thalin et Veynir (mais pas ensemble).
CM : 16. Compétences - Combat 11 (esquive, armes naturelles) ; Agilité 11 (nage, déo-
grav) ; Pilotage 11 (subluminique) ; Sciences B (biochimie, médecine) ; Connaissances 11
(astrogation) ; Communication 16 (psychologie, drague) ; Social 16 (étiquette) ; Artisa-
nat 6 (confection, joaillerie) ; Artistique 6 (danse, comédie) ; Arcanes 11 (Eveil)
Equipement : tenues civiles multiples, écran magnétique (Prot. 10/1), baton de
combat atalen (FA +3), micro-neutralisateur (FA +8), communicateur crypté, vais-

seau spatial (Ethirin, cf. « Lhéritage »)

Sanar Varjandri

Atalen originaire de la région équatoriale de Trian, Sanar
aurait pu étre surfeur dans une vie antérieure, avec sa carrure
d’athléte, sa peau brune, ses longs cheveux chatains clair et
sa belle gueule aux traits délicats. C’est un peu le favori de
ces dames — de quelques messieurs aussi, mais c’est moins

son truc. Sa tenue habituelle est une jupe-pantalon, sou-

« Il parait que ca ne se fait pas de passer les clients pénibles par le sas, mais comme la Guilde ne linterdit pas formellement... » (Oliandil Disterin)
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vent & motifs végétaux et, parfois, un gilet en edisian, mais
il a une garde-robe bien fournie pour diverses occasions.

A laville, c’est une personne d’autant plus discréte qu’il n’est
pas du tout Atalen : de son vrai nom Vincent Sanavajandri, c’est
un Highlander pur jus, pilote d’hélicoptére de combat (avec le
grade de lieutenant-colonel), qui a été blessé sur Trian il y a une
dizaine d’années et a été recueilli par une Eylwen apprentie-ze-
landil. Un coup de foudre plus tard, il décide de rester aupres
de sa belle et d’apprendre avec elle les arts eyldarin de I’amour.

Il'y passe six ans, mais, ayant du mal 4 s’habituer au fait que
sa compagne ait un autre compagnon et que la monogamie
n’est pas son style, il préfere finalement quitter Trian et vient
s’installer sur Silestarin. Le probléme est que, pour 'armée
highlander, il est porté disparu et soupconné de désertion. C’est
pourquoi il essaye de se faire passer par un Atalen — plutét bien,
d’ailleurs : ses six années d’immersion totale ont fait de lui un
Atalen plus vrai que nature. A vrai dire, il est tellement dans son
personnage qu’il lui arrive de complétement oublier ses origines
australiennes, méme s’il a parfois des jurons fort peu atlani.

Depuis son arrivée au domaine, Sanar est quelque peu
tombé amoureux de Geryn, la cuisini¢re du domaine ; le
manque de constance de cette derniére n’est pas fait pour son
bonheur, mais il tente de s’en accommoder. Leur relation est

un des grands sujets d’amusements chez les pensionnaires.
CM : 15. Compétences - Combat 10 (armes de tir, armes lourdes) ; Agilité 5
(acrobatie) ; Pilotage 15 (hélicoptéres) ; Sciences 5 (électronique, médecine) ;
Connaissances 10 (survie) ; Communication 15 (drague) ; Social 15 (survie urbaine,
étiquette) ; Artisanat 5 (bricolage) ; Artistique 10 (comédie)
Equipement : tenues civiles, combinaison blindée Duelling (Prot. 10/3), pistolet neu-

tralisateur (FA +7), fulgurant automatique (caché ; FA +11), communicateur militaire

Veynir Linder

Si Veynir poss¢de des traits physiques eyldarin typiques (oreilles
en légere pointe, yeux en amande et grande beauté), elle est plu-
tot du genre terrienne dans son attitude. Abandonnée par son
pére, sa famille humaine a tenté de I’élever a I'eyldarin dans une
communauté crypto-baba d’Europa, ce qui a eu pour consé-
quences un prénom masculin, plusieurs névroses et une fugue.
Brunette de taille moyenne, les cheveux bouclés et le teint
mat, elle se distingue comme étant une boule d’énergie du lever
au sommeil ; j’allais dire « au coucher », mais avec elle, cane
fonctionne pas comme ¢a. Elle a derricre elle une longue car-
ri¢re d’escort-girl, de danseuse de cabaret, de grande prétresse
des nuits parisiennes — et de membre éminent de la Dame
de fer, division Red Lights, ce dont elle ne se vante pas.
Veynir a été officiellement chargée par la Dame de fer d’es-

pionner le domaine et (surtout) Leyran. Si elle est douée pour

un certain nombre de choses qui impliquent de la violence, il
ne lui a pas fallu longtemps pour se retrouver ligotée avec son
propre matériel face & des pensionnaires un peu fichés et un
Leyran plus amusé. Ce qu’ils se sont dits en privé, personne
d’autre ne le saura, mais, lorsque Rajen Farnya (voir plus loin) a
décidé de changer de métier, Leyran a revendu & Veynir sa part
du domaine. Depuis, elle continue 4 faire des rapports réguliers,
mais depuis le départ de Leyran, personne ne les lit (sinon, ils
auraient peut-étre noté les insultes diverses en acrostiche).
Veynir aussi poss¢de une garde-robe impressionnante,
couvrant toute la gamme de ses occupations passées et pré-
sentes (tout en découvrant d’autres choses). Cela inclut une
panoplie d’accessoires SM griffés d’une grande marque pari-
sienne et de gadgets sexuels. Elle possede également d’autres
accessoires, datant de sa période mercenaire, cachés dans un
triple fond (derriére la panoplie susmentionnée). La plupart
du temps, elle ne porte cependant guére plus qu’un short et un
t-shirt passablement élimé — quand elle porte quelque chose.
Veynir est une des rares pensionnaires A ne pas prétendre
avoir, & un quelconque niveau, une formation de zelandil.
Cela ne 'empéche pas d’avoir des relations houleuses avec
un peu tout le domaine en général (ceux qui étaient 1 lors du
grand déballage, en tous cas) et Oliandil en particulier, qui la
considére comme une rivale, une amante occasionnelle, une
apprentie ou une mine antipersonnel — parfois les quatre

ensemble, ce qui est un assez bon résumé de ’animal.
CM : 15. Compétences - Combat 10 (armes de tir, esquive) ; Agilité 15 (discré-
tion) ; Pilotage 5 (voiture) ; Sciences 10 (médecine) ; Connaissances 5 (orienta-
tion) ; Communication 15 (psychologie, drague) ; Social 15 (survie urbaine) ; Artisa-
nat 10 (bricolage, confection) ; Artistique 10 (comédie)
Equipement : tenues civiles, tenues SM, combinaison blindée Duelling (Prot.
10/3), sextoys en pagaille, Panzerfaust (caché ; FA +B + grenades et roquettes

diverses), communicateur militaire

Thalin Erion Mithlanmethir

Thalin est une Eylwen de plutdt petite taille (174 cm quand

méme), qui se distingue par un crane rasé qu’elle recouvre de
temps & autre par un chapeau improbable. Traits durs, peau
sombre et profil aquilin sont compensés par un sourire per-
manent, ce qui lui vaut le surnom de Sarion, « I'aigle qui
rit ». En temps normal, hormis ses chapeaux, ses tenues sont
simples et sobres (le plus souvent une simple tunique dans les
tons rouge brique), mais toujours adaptées aux circonstances.
Elle arbore également un sentilcan, une sorte de tatouage
vivant qui court sur son torse et son dos : il s’agit d’un organisme
parasite originaire de I'espace siyansk, que certains Eyldar et
Atlani ont appris & « domestiquer » et & contréler par ['usage des

Arcanes ; c’est une spécialité de la petite école de telandili qu'elle

« Oui, clest un vieux truc que jai appris & Paris. Elégant, inoffensif en apparence, mais trés douloureux. » (Veynir Linder)
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a fréquenté sur Isterna. Les motifs changent au gré de ses envies

et ceux qui la connaissent bien peuvent méme y lire son humeur.
Sielle prétend sortir d'une école de zelandili, Thalin n’a jamais

passé les examens finaux. Arcaniste de I’ Eveil, c’est une spécialiste des

massages érotiques. Elle travaille le plus souvent avec un ou plusieurs

des autres partenaires. Une autre de ses spécialités est 'organisation

de fétes baroques et orgiaques, au cours desquelles personne n'est

jamais trés stir de ce qui se passe, mais cest délicieusement décadent.
Thalin est également une excellente diplomate et elle se charge

souvent d’organiser les réunions qui ont lieu au domaine. Poly-

glotte et au fait de plusieurs cultures, ses mani¢res et son sens

de I’étiquette sont impeccables. D’un caractére plutdt coulant

et serviable, Thalin a peu d’ennemis au sein du domaine ; seule

Veynir n’aime pas son coté mielleux. Elle est souvent vue en

compagnie de Rena, avec qui elle aime discuter — entre autres — et

avec Meren, qui est son éléve en Arcanes, massages et étiquette.
Hors du domaine, c’est une autre histoire. Thalin s’appelle

en vérité Ithildin Palantherindor et est I’héritiére des souve-

rains de Dor Elduéni, dans la Bannit¢re du Cygne. La planéte

est sous-peuplée, peu industrialisée et en proie & une guerre

de succession brutale entre trois branches du clan Palanthe-

rindor. Thalin, qui a fugué dans sa jeunesse pour rejoindre

une troupe de saltimbanques, ne veut pas du trone, mais ¢ca

n’empéche pas qu'une des trois branches la veut morte, une

autre sur le trone, tandis que la troisi¢me la croit déja morte.
CM : 15. Compétences - Combat 5 (armes de contact) ; Agilité 10 (nage) ;
Pilotage 5 (antigrav) ; Sciences 10 (médecine, biochimie) ; Connaissances 10
(histoire) ; Communication 15 (drague, psychologie) ; Social 15 (étiquette, informa-
tion) ; Artisanat 5 (confection) ; Artistique 10 (comédie) ; Arcanes 10 (Eveil)
Equipement : collection invraisemblable de tenues des deux sexes, épée (cachée ;
FA +5)

Rena Mizoguchi

D’ascendance partiellement atalen et, sinon japonaise, du
moins globalement asiatique, Rena apparait comme une
belle et grande femme d’age mir, 4 la peau pale et dont
les traits trahissent la double ascendance : longs cheveux
noirs et raides, pommettes saillantes, yeux en amande.

Toujours élégante dans son maintien et ses tenues (méme quand
elle n’en porte pas), elle joue beaucoup sur les codes vestimentaires
de la diaspora japonaise, notamment des kimonos plus ou moins
traditionnels et plus ou moins révélateurs. S’il lui arrive d’avoir la
tenue de geisha compléte, méme au repos (souvent pour appuyer un
argument), elle porte en général une version beaucoup plus simple
et beaucoup plus courte, en soie sauvage, qui doit & peine peser
plus lourd que le peigne ornementé qui maintient ses cheveux.

Elle se présente comme une geisha, mais, comme les clients ja-

ponais (ou assimilés) sont plutdt rares dans les environs, elle a éga-

lement traduit son titre en eyldarin — vous 'aurez deviné, en ze-

landil. Pour éviter des gros ennuis, elle utilise des circonlocutions
alambiquées et précise qu’elle n’a aucune affiliation avec une école
reconnue, mais la seule mention du terme suffit 4 agacer Oliandil.

Sa spécialité, c’est clairement la carte de I’exotisme — pour la
culture atlano-eyldarin, s’entend. Son pavillon est aménagé en
maison de thé japonaise typique et elle a développé tout un pro-
gramme destiné a donner 4 ses clients un gotit de la culture japo-
naise et des plaisirs qui ne les fassent pas fuir. Par exemple, elle a
adapté les airs traditionnels & des oreilles extra-terrestres et évite
de trop jouer avec des cordages sans y avoir été invité au préalable.

A coté de cela, Rena cache derriére sa fagade tradition-
nelle un pragmatisme et un sens des affaires solides. Ses
compétences en gestion et en droit sont d’ailleurs reconnues
par ses pairs du domaine. Elle cache également quelques
produits typiquement américains, du genre qui fait boum !,
en souvenir (et en prévision) de jours moins calmes.

Rena et Thalin entretiennent une relation occasionnelle, mais
poussée : les deux apprécient chez I’autre autant I’aspect physique
qu’émotionnel — sans bien siir connaitre I’ historique exact de
Iautre. Entre elle et Oliandil, c’est un mélange de respect pro-
fessionnel mutuel et de jalousie. On ne lui connait aucune autre

amitié ou inimitié particuli¢re avec les autres pensionnaires.
CM : 15. Compétences - Combat 10 (armes de tir, esquive) ; Agilité 10 (discré-
tion) ; Pilotage 5 (voiture) ; Sciences 5 (médecine) ; Connaissances 15 (gestion) ;
Communication 10 (drague, psychologie) ; Social 15 (étiquette, survie urbaine) ;
Artisanat 5 (bricolage) ; Artistique 15 (musique)
Equipement : tenues civiles, écran magnétique (Prot. 10/1), micro-neutralisateur
(FA +B), dague (FA +2), fusil d'assaut a canon court (caché ; FA +8), instruments

de musique traditionnels

Meren Lojana

Apprenti telandil au service d’Oliandil, Meren est un jeune
atalen énergique originaire de zones subarctiques de Tamarisk
(une planete reculée de la FEF), au teint mat et bien bati, dont la
tignasse noire résiste vaillamment 4 toutes les tentatives stylis-
tiques. Il est trés enthousiaste pour beaucoup de choses, parti-
culi¢rement des choses qu’il n’est pas censé faire — ce qui inclut
notamment les secteurs marqués « privé » ou « interdit ».
Etant habitué aux climats froids de son village d origine,
il est rare que Meren porte beaucoup de vétements. Le plus
souvent, il se contente d’un drap en edisian, qu’il noue en
pagne ou en kilt, suivant ses activités. Il a bien stir quelques
tenues plus conséquentes, mais il ne s’en encombre que
si nécessaire (et encore, Oliandil doit parfois insister).
Aux dires de sa mentor, il fait déja montre de talents indé-
niables dans les arts amoureux, méme s’il est souvent téte en ’air.

Il n’est d’ailleurs pas rare de le voir assister d’autres pensionnaires,

« Je maitrise la Voie du Sabre de mes ancétres atlani, la Voie du Roseau des geishas de mes ancétres japonais, et aussi la Voie du Plomb de mes ancétres américains. » (Rena Mizoguchi)
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notamment Thalin, qu’Oliandil a plus ou moins bombard¢ pro-
fesseur assistant dans les arts du massage et du contrdle corporel.
Lors de ses rares moments de libre, Meren traine sou-
vent avec un petit groupe d’étudiants de Terfalindar, parmi
lesquels se trouve son contact de clan, un doctorant en ingé-
nierie spatiale inscrit sous le nom de Zarjan Telessar. A part
cela, il ne semble pas avoir de liaison avec qui que ce soit.
Ce que Meren ne dit pas, c’est qu’il est le garde du corps
de Thalin pour le compte de ses sceurs ; techniquement, c’est
méme un cousin, au sens eyldarin du terme : un membre de
son clan, mais pas de la famille directe. Il a réellement suivi
un début de formation de telandil, mais n’a mis les pieds que
bri¢vement sur Tamarisk et a également quelques années de
service au sein de la milice de Tara Elduénéa (il est moins
jeune qu’il n’en a lair). Oliandil n’est pas au courant ; il faut
dire que, s’il ne néglige pas sa tche premicre, il assure sa cou-
verture avec un sérieux que certains qualifieront de zéle.
Evidemment, dans un premier temps, Meren va soupgonner
que les personnages sont les tueurs en question, d’autant plus
que son contact confirme qu’un groupe d’une demi-douzaine
de sicaires a récemment quitté Dor Elduéni 4 destination
dela FEF. S’il y a un Atalen ou un Eylda dans le groupe des

PJ, il va assez rapidement se retrouver dans le collimateur.
CM : 14. Compétences - Combat 14 (armes de tir) ; Agilité 9 (discrétion) ; Pilo-
tage 4 (antigrav) ; Sciences 9 (médecine) ; Connaissances 4 (gestion) ; Communi-
cation 14 (drague) ; Social 14 (recherche) ; Artisanat 4 (gastronomie) ; Artistique
4 (imagerie) ; Arcanes 9 (Eveil)
Equipement : tenues civiles diverses, combinaison blindée Duelling (Prot. 10/3),

Kerbenathan (FA +7/+7), communicateur militaire

Kim Pak

Arrivé au domaine dans les bagages de Rena, il y a une dizaine
d’années, Kim a fait un passage éclair 4 l'université de Ter-
falindar, dans une section spécialement réservée au Terriens,
avant de sortir avec un dipléme de pilote stellaire et quelques
spécialisations littéraires. Depuis, le jeune asiatique est entré
au service de celle qui est techniquement sa mére adoptive.
Avec son apparence eurasienne un rien androgyne aux
longs cheveux noirs et aux yeux couleur noisette, Kim
semble se profiler comme un caméléon social, capable de
copier le style homme d’affaire asiatique terrien en costume
sobre ou de faire un Atalen tout 2 fait crédible — voire, avec
un peu de maquillage, prendre les traits d’un Highlan-
der pur jus ou méme 'apparence de geisha de Rena.
En temps normal, le style atalen a sa préférence : c’est la
culture dans laquelle il a fait ses humanités et il parle atalen et
eyldarin avec I’accent du crti. Cependant, son réle professionnel

est plus proche de Uescort boy, stylé et charmeur ; c’est un role

dans lequel il est beaucoup plus 4 I’aise qui ne I’avoue, pour une
raison qu’il n’avoue pas non plus : c’est un agent highlander.

Il a fait ses classes chez les cadets de la Police politique
(C’est un des rares agents males de cette institutions), avant
d’intégrer I’Office des renseignements extérieurs, rattaché
au ministére des affaires étrangeres. En d’autres termes, c’est
un espion ; sa mission est de surveiller le secteur de Terpen-
dré et les clans stellaires ; il s’est rattaché de lui-méme au
Domaine non seulement comme couverture, mais aussi parce
qu’il a des soupgons sur la personne de son fondateur.

Au domaine, il est plut6t proche de Thalin, qui sont ses deux
principaux professeurs hormis Rena ; il nourrit également un
intérét timide et inavoué envers Veynir, qui ne remarque rien. Il
aune passion pour la Terre, ot il est né, et risque de s’attacher
naturellement & un personnage d’origine terrienne, surtout s’il
est d’origine highlander — méme si cette relation peut virer a

la « guerre des services » entre officines de renseignement.
CM : 14. Compétences - Combat 3 (tir) ; Agilité 4 (discrétion) ; Pilotage 14
(subluminique) ; Sciences 9 (électronique) ; Connaissances 4 (astrogation) ; Com-
munication 14 (drague) ; Social 9 (recherche) ; Artisanat 4 (bricolage) ; Artistique
14 (comédie)
Equipement : tenues civiles multiples, combinaison blindée Duelling (Prot. 10/3),
pistolet neutralisateur (FA +7), pistolet fulgurant (caché ; FA +10), communicateur

militaire

LINTENDANCE

Selon la tradition établie dans le domaine (et dans beaucoup
dathanin), l'entretien des licux est en grande partie de la res-
ponsabilité des pensionnaires et des visiteurs. Tout le monde
est mis a contribution, méme les actionnaires principaux. Il'y
a cependant deux personnes qui ont comme réle principal de
s'occuper du domaine en tant que tel : Geryn, I’intendante,

et Watr, le concierge.

Geryn Piliantir

Eylwen 4 I’hérédité atalen prononcée, elle a plus le physique d’une
odalisque orientale que d’une sylphide émaciée, avec en prime un
teint mat cuivré et des cheveux noirs de jais. Sa tenue principale
est une longue robe composée de multiples laniéres de tissus de co-
loris et de texture diverses, retenue par une large ceinture en cuir.
Originaire de Terpendrs, elle est officiellement la der-
niere représentante attitrée du clan Piliantir (et donc copro-
priétaire en titre du domaine et de tout ’astéroide). Elle a
beaucoup voyagé, notamment sur Terre dans le courant du
xx° siecle, ot elle a étudié la cuisine et I'cenologie ; elle parle
encore avec émotion de son stage avec Paul Bocuse. Elle

patle beaucoup moins des années 1990, principalement parce

« Meren ? Mais il est tres gentil. Il ne ferait pas de mal a une mouche. » (Thalin Erion Mithlanmethir)
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que son esprit a censuré cette période ; elle se souvient juste
avoir été a Lyon en 1991, puis & Copacabana vers 2022.

A vrai dire, Geryn ondule quelque peu de la toiture ; en eylda-
rin, selon une formule que n’aurait pas reniée Annie Cordy, on dit
qu’elle a des petits oiscaux dans la téte. En conséquence, elle est d’un
naturel plutdt fantasque, du genre 3 passer des heures a regarder les
libellules pour, le lendemain, attaquer la décoration de tout un pan
du domaine (de préférence comprenant la chambre d’un personnage).

Malgré ce caractére excentrique et des sautes d”humeur
(ses proches connaissent tous les pires jurons frangais du xx
siécle), ses talents culinaires et sa connaissance extensive en
mati¢re d’aliments et de préparations aphrodisiaques sont
une des raisons de la notoriété du domaine. Il est rare qu’elle
participe personnellement 4 certaines agapes (elle a quelques
clients habituels, mais rarement plus d’un par an), mais
ses créations culinaires sont presque toujours présentes.

Intendante attitrée du domaine, redoutée de tous les fournis-
seurs de Terpendré pour ses exigences et ses talents de marchandage,
elle est également propriétaire du seul vignoble du systéme stellaire,
quelques acres de vignes qui poussent tant bien que mal sous un
petit dome, non loin du domaine. Elle produit un vin qui, selon
son propre aveu, est une infime piquette, mais elle compte bien en
faire un jour quelque chose de buvable - oh, d’ici un si¢cle ou deux.

Geryn semble mettre un point d”honneur 4 ne pas avoir
de liaison sentimentale fixe ; elle papillonne de I’'un 4 I'autre,
au gré de ses humeurs et envies. Les rumeurs prétendent
qu’un de ses clients réguliers est en fait son compagnon (ou
sa compagne), mais rien ne permet de I’affirmer. Elle est
cependant protégée (« couvée » serait un mot plus juste) par
Sanar, mais, si elle se rend assez bien compte de son affection,

celle-ci n’est réciproque que dans le sens eyldarin du terme.
CM : 15. Compétences - Combat 5 (esquive] ; Agilité 10 (nage) ; Pilotage 5
(antigrav) ; Sciences 10 (environnement, biochimie) ; Connaissances 10 (gestion) ;
Communication 15 (marchadage) ; Social 15 (étiquette, information) ; Artisanat 15
(gastronomie, fermage) ; Artistique 5 (danse)
Equipement : tenues civiles, outils de jardinage et/ou ustensiles de cuisine, dont

un grand couteau (FA +3)

‘Watrargstaar

Celui que tout le monde appelle Watr pour éviter des maux

de gorge est un Talvarid d’un fort beau gabarit, 4 savoir pas
loin de 2 m 30 pour plus de 200 kg, au pelage noir et cendré
sur le dos et autour du mufle. En fait, il est plus exact de dire
que peu de gens appellent Watr : la plupart des pension-
naires le considérent plus comme un élément de décor vague-
ment inquiétant, mais les services qu’il rend au Domaine
sont trop importants pour se I’aliéner (d’autant plus que se

facher avec un Talvarid n’est reccommandé par personne).

Watr a derri¢re lui une carri¢re de mercenaire en FEF qui
remonte 4 ’invasion de Presidium. Cest [a que sa route a — tres
mal — croisé celle de Leyran Varejin, au moment ot celui-ci
fuyait la planete apres avoir planqué le magot : il avait pour
mission de le tuer. Aprés avoir échangé une grande quantité
de projectiles et de baffes avec la protection rapprochée du pré-
sident, il a réussi & se glisser & bord de sa navette au moment o1
il quittait la planéte, mais s’est évanoui peu de temps apres.

Plusieurs jours plus tard, Watr s’est réveillé dans une chambre
médicalisée, sa cible & coté de lui expliquant qu’il n’éeait plus
président de quoi que ce soit et que, don, sa mission était
caduque. D’autant plus qu’il était considéré lui-méme comme
mort pour ses commanditaires. Le Talvarid a donc suivi Ley-
ran, plus en désespoir de cause, et a fini dans le domaine.

L4, il se charge de tous les gros travaux de construction, de
réparation, ainsi que d’expulsion d’indésirables, si nécessaire ;
il agit aussi comme garde-chasse dans les foréts autour du do-
maine, méme s’il refuse d’appeler « chasse » le fait de tuer des

animaux a peine sauvages (il préfere parler de « cueillette »).
CM : 14. Compétences - Combat 14 (armes de tir) ; Agilité S (discrétion) ; Pilo-
tage 4 (antigrav) ; Sciences 4 (environnement) ; Connaissances 9 (paranormal) ;
Communication 14 (persuasion) ; Social 9 (recherche) ; Artisanat 14 (génie civil) ;
Artistique 4 (chant)
Equipemem: : tenue civile, vieille armure rapiécée (Prot. 7/2), arc lourd (FA +4),
fusil neutralisateur (FA +8), AMAG .20 d'appui (FA +9)

Rajen ‘Farnya

Rajen travaille pour les services techniques de Silestarin, plus parti-

culierement dans systémes environnementaux du secteur dans lequel
se trouve le Domaine. Les personnages vont donc assez régulicre-
ment voir cet Atalen dans la force de1’age, doté d’un physique plus
qu'avantageux, passer les voir et boire un coup entre deux missions.
L'individu a ses habitudes pour une bonne raison : il a été pen-
sionnaire du Domaine pendant une quinzaine d’années, avant de
mettre un terme 4 sa carricre de professionnel du sexe et revenir 4 ses
études premicres d’ingénierie environnementale et de génie rural.
Ca se voit a l'attitude trés amicale qu’ont un peu tous les
pensionnaires 4 son égard — attitude qui s’explique également
qu’avec ses longs cheveux noirs, sa grande taille, sa muscula-
ture d’athléte et ses traits de beau ténébreux, il a largement
de quoi déclencher des tempétes hormonales chez tous les
anthropomorphes nubiles. Méme Watr est aux petits soins
pour lui, mais plus pour des raisons professionnelles : Rajen lui
apprend quelques éléments de sciences environnementales.
En service, Rajen porte une combinaison renforcée blanche
(souvent sale) avec des bottes épaisses, du genre qui peut rapi-
dement se transformer en scaphandre souple si besoin est ; il a

une besace remplie d’un outillage variable et parfois surprenant

« Le massage est un art subtil. Si jappuie ici, cela vous procure une sensation d'intense plaisir, mais quelques millimétres plus & gauche... » (Kim Pak)
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(notamment des graines et de |’engrais) et est également une
des rares personnes officiellement habilitées & porter une arme.

%and il est au domaine, ce genre d’oripeaux disparait trés vite.
CM : 14. Compétences - Combat 3 (tir) ; Agilité 9 (déograv) ; Pilotage 4 (antigrav)
; Sciences 14 (environnement) ; Connaissances 4 (orientation) ; Communication 14
(drague) ; Social 14 (étiquette) ; Artisanat 9 (bricolage) ; Artistique 4 (comédie)
Equipement : combinaison blindé Travel (Prot. 8/2), Kerbenathan (FA +7/+7),

communicateur crypté

LA CONCURRENCE

Il existe au moins deux autres établissements du méme genre
que le Domaine des trois sources — et ce sans compter les pro-
fessionnels indépendants qui soit ont leur propre pied 4 terre,

soit ont des accord avec d’autres maisons de voyageurs.

Le boudoir

« Le boudoir » est une grande maison de passe qui se
situe non loin du starport de Terfalindar. Aux dires des non-
Terriens (et des pensionnaires du Domaine), c’est une sorte
d’usine du sexe ol on paye a1’heure pour des frissons banals ;
I’endroit a néanmoins beaucoup de succes aupres des voya-
geurs de passage. Il compte une vingtaine de pensionnaires
des deux sexes, y compris un Siyan et deux Talvarids ; son
patron s’appelle Blaise Apothelaz, quinquagénaire aux faux
airs de beauf un brin vulgaire, mais rusé et plus fin qu’il n’en
al’air, originaire de Montreux, en Europe.

Lendroit a des accords avec quelques groupes criminels,
qui lui accordent (« vendent » est plus juste) une certaine
protection, mais ¢a s’arréte la. Au reste, les pensionnaires y
sont suffisamment bien traités pour défendre leur patron bec

et ongles, si besoin est.

L’llyndris et le clan Tirendil

Lllyndris est un voilier stellaire tres ancien et tres vaste,
qui cabote dans le systéme ; c’est le domaine du clan Tirendil,
qui s’est fait une spécialité de fournir des services sexuels aux
clans stellaires nomades et aux habitats lointains. Leurs pres-
tations sont prohibitives, mais le clan travaille beaucoup pour
I'influence ; la rumeur veut que s’il voulait renverser en une
nuit tous les gouvernements planétaires de la sphére cultu-
relle atlano-eyldarin, il aurait les moyens de le faire — mais
cest probablement une exagération.

Le clan Tirendil est un petit noyau familial d’a peine huit
personnes, accompagné d’une vingtaine d’adoptés (plus une
volée de techniciens) ; en général, rien ne se passe a bord du
voilier lui-méme, mais soit dans une des multiples petites na-

vettes aménagées — certaines de fagon fOI’t extravagantc — soit

chez le ou la client(e). Les clans font réguli¢rement appel a
leurs services pour des fétes de famille ou des occasions parti-

culi¢res (alliance clanique, funérailles, gros contrat, etc.).

Interactions

Techniquement, les trois lupanars n’ont pas de raison de
se faire la guerre : ils ont un public-cible différent et proposent
des prestations en grande partic complémentaires : sexe
propre et pas cher au Boudoir, services tres haut de gamme
et tres ciblés sur la culture atlano-eyldarin sur I'llyndris, le
Domaine des Trois sources étant quelque part entre les deux.

Le déhemme peut cependant bricoler quelques tensions,
comme par exemple des agents de I'/lyndris essayant de débau-
cher Thalin et se faisant intercepter par Meren avec pertes et
fracas, ou le sieur Apothelaz venant expliquer aux personnages
que I'essorage 4 la terrienne, c’est son turf et pas touche !

Inversement, les personnages peuvent eux aussi tenter de
jouer les chasseurs de tétes (pour rester poli) et proposer a cer-
tains des concurrents de rejoindre le Domaine. Suivant com-
ment ils gerent la chose, cela peut méme se faire a 'amiable :
I’'un comme ["autre des établissements concurrents pourrait
trouver son intérét a y avoir un pied. La cohabitation avec les

autres pensionnaires risque d’étre plus tendue.

LApvERSITE
Dans un premier temps, les vrais méchants, c’est la Nueva Tor-
tuga. Lorganisation pirato-criminelle (2 ne pas confondre avec
l'organisation pirato-mercenaire concurrente, la Dame de fer)
a des vues sur le Domaine des trois sources pour de basses rai-
sons vénales locales. Enfin, pour étre précis, son représentant
local dans le systeme de Terfalindar a des vues sur le Domaine.
Mais, plus tard, les personnages vont également se frot-
ter aux deux puissances locales : la Fédération des Etats de la

Fronti¢re et le nouvellement formées Principautés-unies.

La Nueva Tortuga a Terpendre

Lorganisation n’est pas tres bien implantée dansle systéme ;
par rapport a d’autres systemes stellaires de la région, c’est
méme tres léger. Dans le cas présent, « tres léger » veut quand
méme dire que la Nueva Tortuga a une douzaine d’agents pré-
sents & tout moment, surtout autour du starport de Terfalindar.

L'organisation se sert principalement du systeme stellaire
comme d’une plaque tournante pour ses trafics — contre-
bande, marchandises volées, etc. — et les agents présents sont
la pour sécuriser ces trafics et veiller & quelques intéréts se-

condaires, comme le racket.

« Les mauvais payeurs font un excellent engrais. » (Watr, citant un proverbe de clan stellaire)
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Le fait est que, l'organisation étant tres éclatée, elle
cherche le plus souvent a utiliser les ressources locales pour
son développement ; en ce sens, la prise de contréle du do-
maine pourrait amener un gros paquet de ressources et donc

un gros développement des autres activités.

Martin Lethlandin Qrtanar

Ataneylda de taille moyenne, les cheveux chitains clair et les yeux

verts, il est plus athlétique que ses costumes sur mesure de coupe

curopéenne ne le laissent supposer, mais n’est pas tres physique
- A moins que ¢a n’implique du sexe. Du reste, il a un physique

fort avenant et un sourire qui fait craquer beaucoup de monde.

Mis & part ses galipettes multiples et variées (on ne lui
connait aucune liaison fixe), il a surtout la réputation d’étre
un administrateur ambitieux, compétent quoiqu’anticonfor-
miste — et d’étre li¢ & la Nueva Tortuga. Allez savoir pourquoi,
les gens sont moins enthousiastes pour en patler. Peut-étre parce
que les bavards ont été victimes de malheureux accidents...

Mais méme ceux qui soupgonnent son implication dans
lorganisation ne savent pas qu’il fait partie du directoire de
l’organisation. Il est cependant un membre junior, qui doit donc
faire ses preuves et, dans cette optique, cherche 4 faire monter
en puissance la branche locale de 'organisation. Il préfére faire
profil bas et se retrancher derriére son réle d’administrateur
de Silestarin, mais c’est lui qui tire les ficelles dans 'ombre.

Martin est un subtil qui vise le long terme ; il sait qu’en
mettant la main sur le domaine, il contrélerait une pompe a
fric de premier ordre, ainsi qu’un lieu de prestige et d’influence
non négligeable. Pour cela, il est prét 4 étre patient, voire 4 aider
les personnages en cas de coup dur. Des personnages retors
pourraient méme envisager de lui donner une partie de ce qu’il
réclame pour mieux le manipuler ; c’est jouable, mais « Mon-
sieur Martin » n’est pas le dernier des imbéciles et le temps joue

plus pour lui, Ataneylda, que pour des personnages terriens.
CM: 15. Compétences - Combat 10 (armes de contact, esquive); Agilité 5 (nage);
Pilotage 10 (antigrav) ; Sciences 5 (environnement) ; Connaissances 15 (gestion)
; Communication 15 (éloquence, psychologie] ; Social 15 (étiquette, information) ;
Artisanat 5 (génie civil) ; Artistique 5 (comédie)
Equipement : tenue civile, pistolet neutralisateur (FA +7), épée (FA +5), communi-

cateur crypté

Tarik Wenchan

Terrien aux traits eurasiens marqués (yeux bridés, pommettes

hautes et poil noir), Tarik Wenchan est grand et, si ce n’est pas
une gravure de mode, il n’est pas désagréable 4 regarder non

plus. Avec son bouc bien taill¢, ses lunettes rondes fumées

et ses costumes de vraie-fausse coupe atlano-terrienne (les
connaisseurs reconnaitront une mauvaise imitation d’un sty-
liste renommé d’Arkaclden), il fait un peu caid de banlicue,
entre éducation mal assumée, classe a deux balles et vulgarité.
Ancien avocat marron sur Terre, puis dans les colonies
européennes, il a échoué sur Fantir et s’y est fait radier une
L . . , .
¢éni¢me fois du barreau pour avoir tenté de corrompre un juge
accrédité aupres du Cepmes (les mauvaises langues diront qu’il
n’a surtout pas payé assez). S’il a donc une formation de négo-
ciateur, Wenchan a également un sens aigu du pragmatisme :
s’il faut cogner, il entretient un solide réseau de casseurs de
bras. S’il entretient une facade calme et posée, elle ne résiste
jamais longtemps aux contrariétés : Wenchan est un grand

nerveux qui n’a qu’une aptitude tres limitée 4 la patience.
CM : 14. Compétences - Combat 4 (armes naturelles) ; Agilité 9 (discrétion) ; Pilotage
4 (antigrav) ; Sciences 4 (électronique) ; Connaissances 9 (gestion) ; Communication 14
(éloquence) ; Social 14 (bureaucratie) ; Artisanat 4 (bricolage) ; Artistique 9 (comédie)
Equipement : costumes renforcés (Travel, Prot. 8/2), écran magnétique (Prot.

10/1), pistolet neutralisateur (FA +7).

Krajjka Wktzuri

Karlan hjandri d’'une quarantaine d’années, de grande taille et aux

traits marqués, elle est une des mercenaires les plus brutales de la Nue-
va Tortuga, qui ne fait appel 4 elle que dans les cas d urgence : d'une
part parce qu'elle a tendance & donner dans le dommage collatéral
qui fait mauvais genre, ensuite parce que cette tendance I’a placée
plutot dans le haut de la liste des personnes les plus recherchées par
les forces d’intervention de la planéte (celles qui ne rigolent pas). Sa
tenue favorite est une combinaison souple en camouflage urbain, avec
une impressionnante quantité de gris-gris plus ou moins macabres
(os d’animaux, par exemple) cousus dessus ou portés en bijoux.

Le probléme majeur avec Krajjka, c’est qu’elle ne sait pas
sarréter : des expressions comme « ramenez-les vivants » ou
« soyez discrets » — voire « je me rends », dans les mauvais
jours — ne sont simplement pas comprises. Comme elle est en plus
indestructible et dotée d’une veine de pendu (ce qui lui est déja
arrivé une ou deux fois, si on en croit sa légende), elle a tendance &
survivre a beaucoup de désagréments autrement terminaux. Elle
est également trés superstitieuse, mais souvent pour des choses
qui paraissent absurde 2 tout le monde (comme de traverser deux
fois le méme pont ou d’utiliser un véhicule de couleur blanche).

N'utilisez pas 2 utiliser ses deux caractéristiques (indestruc-
tible et superstitieuse) pour pourrir au maximum la vie aux per-
sonnages (« comment ¢a, elle a survécu & une roquette antichar
et A un crash ? ») ou, au contraire, pour les sauver au dernier
moment (2 la vue du t-shirt heavy metal du personnage : « tu es

protégé par le Seigneur des Morts, je ne peux pas te toucher... »).

« Le clan Orthanar a voulu entrer dans la Mafia, mais elle a refusé pour raisons éthiques. » - blague entendue (briévement) sur Silestarin
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CM : 14. Compétences - Combat 14 (armes de contact) ; Agilité 14 (acrobatie) ;
Pilotage 14 (moto) ; Sciences 4 (médecine) ; Connaissances 9 (survie) ; Commu-
nication 4 (persuasion) ; Social 9 (survie urbaine) ; Artisanat 4 (bricolage) ; Artis-
tique 9 (danse). Avantage : indestructible.

Equipement : combinaison semi-rigide (Prot. 12/4), fusil AMAG .20 (FA +9), deux

épées courtes munies de vibrateur (FA +8).

L'ADVERSITE INSTITUTIONNELLE

Une fois révélée la vérité sur Leyran et sur le domaine, I’em-
placement du magot va attirer sur les personnages I’attention
pas forcément bienveillante des désormais deux forces en pré-
sence dans la région : la Fédération des Etats de la Frontitre
et les Principautés-unies — mais aussi du Cepmes, pour faire

bonne mesure.

La Fédération des Etats de la Frontiére

Techniquement, la FEF est la nation stellaire & laquelle
appartient Terpendré. Bien stir, comme on parle ici d’une
des entités étatiques les plus bordéliques de la Sphere, zone
terrienne comprise, cette appartenance est plus symbolique
qu’autre chose. Terpendré est en grande partie autonome et
ses liens avec le reste de la Fronti¢re sont plus commerciaux
que politiques.

Cest avec I’indépendance des Principautés-unies que les
autorités frontaliéres vont sapercevoir que, oups !, la petite
entité perdue au fin fond de I'espace était un chantier spatial

majeur et, d’autre part, le lieu ot se cachait I'ancien président...

Les Principautés-unies

Nouvelle force politique en pleine ascension vers I’ indé-
pendance au moment ou les personnages arrivent sur Ter-
pendré (bien que ce soit tres difficile pour I'observateur non
averti de s’en rendre compte), les Principautés-unies ont tissé
une toile au moyen des liens entre clans stellaires (voir plus
loin) pour constituer leur force politique.

Pour eux aussi, Terpendré représente un atout politique,
militaire et commercial majeur. Le magot de Leyran est, dans
cette optique, quelque chose de plus politique que réellement

financier.

Le Cepmes

Notoirement absent de la plupart des grands bouleverse-
ments qui ont agité la Fronti¢re au cours du dernier siecle, le
Cepmes a beaucoup a se faire pardonner et aimerait bien pro-
fiter de la situation éminemment compliquée (pour ne pas
réutiliser le terme « bordélique ») pour faire valoir ses bons
offices et reprendre une forme d’ascendant international pas-

sablement terni.

Lysan Ervindil

Ataneylwen d’ascendance noble, 4 la peau mate, aux yeux
bleus-gris et aux cheveux bruns coupés courts, Lysan est
une jeune personne plutdt dynamique, 4 la beauté simple et
sans recherche particuliere. Pas spécialement amatrice des
fastes nobiliaires, elle privilégie des tenues sobres et cultive
une apparence passe-partout, ce qui lui permet d’avoir acces
a des strates sociales éloignées de celles de ses origines.

Son clan étant un des alliés de premier rang du clan Iliarsin,
elle s’est retrouvée impliquées tres tot dans les préparatifs de
I’indépendance, notamment dans les instances du renseigne-
ment ; comme elle a fait des études dans toute la Fédération des
Etats de la Frontiére, elle a des contacts un peu partout et un
point de vue tres pointu sur la situation géopolitique actuelle.

Si sa principale force réside dans un esprit analytique bien
développé et un réel talent pour I'organisation, son défaut
majeur est qu'elle est peut-étre un peu jeune pour ses responsa-
bilités. Elle n’a pas vu venir la trahison d’Amren et a beaucoup
de mal A gérer la suite des événements, notamment |’ éradica-

tion d’une grande partie des gardes sous sa responsabilité.
CM : 14. Compétences - Combat 14 (tir) ; Agilité 9 (discrétion) ; Pilotage 4 (antigrav) ;
Sciences 4 (électronique) ; Connaissances 14 (tactique) ; Communication 9 (psycholo-
gie) ; Social 14 (information) ; Artisanat 4 (gastronomie) ; Artistique 9 (imagerie)
Equipement : tenue civile blindée Travel (Prot. 8/2), combinaison Duelling (Prot.
10/3), pistolet neutralisateur (FA +7), fusil AMAG .20 (FA +9), communicateur

militaire

Edbiran shi-Rakandar

Pur produit de la culture frontalitre, dans le sens noble du

terme, Edhiran est un Ataneylda d’Age miir, de plutdt grande
taille et bien bati, avec de longs cheveux noirs bouclés et
des yeux bruns. Il porte le plus souvent une longue tunique
écrue frappée du sceau de son clan, le clan Rakandar.
Originaire de Kaildien, mais ayant étudié & Eokard, Cara-
mer et Ardanya, il a également été en poste dans plusieurs
autres mondes et méme pendant quelques années 2 bord d’un
voilier stellaire. Ses talents de gestionnaire ont fait qu’il s’est
retrouvé bombardé, il y a huit ans de cela, au Conseil de la
Frontiére et rattaché au département de politique intéricure.
Edhiran est tout 4 la fois un pragmatique dans la gestion des
affaires courantes et un idéaliste dans la vision 4 long terme ; de plus,
Cest ce que ['on peut trouver de plus proche du concept de patriote
en FEF. Toutes proportions gardées, il est honnéte et, malgré son
statut de « bleusaille » au sein du Conseil, il a pu déja voir un cer-
tain nombre de petits arrangements qui l’agacent prodigieusement.
Son gros défaut majeur est qu’il est facilement distrait,

notamment par les belles gueules des deux sexes. C’est un

« Tu n'es pas I'llyndris. » (expression locale au systéme de Terpendré, qui peut se traduire par « arréte de te la péter »)
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dragueur impénitent avec un appétit sexuel hors norme qui
fera dire & Oliandil qu’il lui rappelle un peu Leyran. Au
reste, lui et Lysan ne vont pas tarder a se trouver des points

communs, ce qui ne va pas arranger les négociations.
CM : 14. Compétences - Combat 4 (armes naturelles) ; Agilité 9 (déograv) ;
Pilotage 9 (subluminique) ; Sciences 4 (médecine) ; Connaissances 14 (gestion) ;
Communication 14 (éloguence) ; Social 14 (bureaucratie) ; Artisanat 4 (génie civil) ;
Artistique 9 (musique)
Equipement : tenues civiles blindées Travel (Prot. 8/2), twinscreeen (Prot. 10/1),

communicateur crypté, pistolet neutralisateur (FA +7)

Issirvisskit, dit Tsk

Sil’on en croit ses collegues et, surtout, ses congénéres Snivels, Tssirviss-
kit a pris beaucoup de mauvaises habitudes au cours de ses dernires dé-
cennies au service du Cepmes, principalement au contact des Terriens.
Du haut de ses deux métres et de sa stature filiforme, il dé-
tonne d’abord par un aspect physique d’une sobriété peu siyansk :
il porte surtout des combinaisons beiges, qui s’accordent trés bien
avec le marron foncé de ses écailles et dont la seule fantaisie est un
motif & fines rayures verticales, qui renforce son coté filiforme.
Mais il détonne surtout par une apparente nonchalance et
un sens de I’humour 2 froid redoutable. Cela fait partie de sa
stratégie d’observateur : une forme de déstabilisation pour sur-
prendre la vraie personnalité de ses interlocuteurs. Au reste, il a
une culture encyclopédique en ce qui concerne les cultures de la

Sphere et pas mal d’expérience de premitre main pour aller avec.
CM : 14. Compétences - Combat 4 (tir) ; Agilité 9 [nage) ; Pilotage 4 (antigrav] ;
Sciences 9 (médecine) ; Connaissances 14 (histoire) ; Communication 14 (psycho-
logie) ; Social 14 (bureaucratie) ; Artisanat 4 (bricolage] ; Artistique 9 (comédie)
Equipement : uniforme du Cepmes blindé Travel (Prot. 8/2), pistolet neutralisa-

teur (FA +7), communicateur avec un tres fort cryptage

Leyran VAREJIN

Leyran Varejin, Ataneylda aux traits fins et aux longs cheveux
noirs, est né dans le systeme stellaire de Trian en 2138. Il devient
tres tot un orphelin ; ses parents ont disparu dans une catas-

trophe qui a détruit une des stations orbitales de Trian, vers 2150.

TELANDL...
Selon une ancienne tradition, il a été remis a I’ école des telan-
dili de Huir, la « ville sainte » de Trian. C’est 1a qu’il a fait
ses classes, entre 2150 et 2189, tant et si bien qu’il devient un
des telandili les plus réputés de la planete.

C’est dans cette école qu’Oliandil I’a connu : il a pendant
longtemps été son mentor, avant de se piquer de politique et

artir pour Fantir en 2204, peu avant 1’invasion highlander
4 p g

de Trian.

PRESIDENT...

Lorsqu’il est élu a la Présidence de la Fédération des Ftats de
la Fronti¢re, en 2231, il a donc déja une longue carricre der-
riere lui — comme telandil, artiste et mécene. Cest un peu
pour cela quon I'a élu : le poste de président n’est pas exacte-
ment truffé de responsabilités ; c’est un porte-parole. Le vrai
pouvoir est dans le Conscil de la Frontitre et son Burcau ex¢-
cutif. Le poste vient cependant avec quelques pouvoirs exécu-
tifs réels, dont un droit décisionnaire sur le budget de I’Etat.

Qu'and il devient président, Leyran est donc une figure
publique, dont les frasques et les coups d’éclat sont bien
connus du public ; en FEF, c’est déja un personnage a moi-
ti¢ légendaire. Le fait qu’il soit aussi connu par des prises de
position tres fermes contre la Fédération des hautes-terres est
aussi pour beaucoup dans sa nomination. Mais, dans I’absolu,
il reste une potiche aux yeux de ses collegues.

Mauvais calcul : la potiche ne met pas treés longtemps a
s’apercevoir qu’il y a, au sein du Conseil, un bon nombre de
politiciens qui sont préts a laisser sombrer la Fédération des
Etats de la Frontiére si ¢a peut leur rapporter du pognon. Ley-
ran met du coup tous les moyens a sa disposition — notam-
ment en couchant avec a peu pres tout le Conseil — pour réu-

nir des preuves et, surtout, prévoir un plan de sortie de crise.

... ET TRAITRE
Cest pour cela qu’il réalise le plus gros hold-up de tous les temps :
le vol des réserves monétaires de la FEF. Prévu pour se dérouler
ala fin de son mandat de vingt ans, le plan doit étre avancé pour
cause d’invasion de Presidium. L'invasion sert cependant Ley-
ran, qui parvient a évacuer une grande partie des réserves vers
une cache secréte, tout en blamant les Highlanders.
Il n’avait cependant pas prévu I’intervention de Nuclear

Winter ; son opposition acharnée a ’attaque nucléaire lui

LeyraN ET LE DomAINE

De tous les pensionnaires, seuls Oliandil, Veynir et Watr
connaissent la véritable histoire de Leyran — et encore, pas tout :
il n’a jamais parlé a quiconque de ce qu’il a fait de I’argent de la
FEF et ils pensent qu’il sagit d’un gros mensonge pour le dis-
créditer. Certains autres pensionnaires se doutent confusément
de quelque chose, mais rien de clair.

Dans tous les cas et malgré toutes les cachotteries, les pension-
naires ont tous un fort sentiment de confiance et de fidélité envers
celui qu’ils connaissent le plus souvent sous le nom de Valen Jeyriran.

Inutile de dire qu’a peu prés tous ont été intimes avec I’ individu.

« Je suis comme I'lllyndris. » (expression locale au systéme de Terpendré, qui peut se traduire par « ca va te codter cher si tu me baises »)



LE SECRET DU DOMAINE DES TROIS SOURCES « 19

Mais Qui A TUE LE PRESIDENT ?

Fortuite ? Voire. Difficile de dire exactement qui a tué Leyran
Varejin, sinon que c’était quelqu’un de professionnel et de dis-
cret, quile suivait depuis un bon moment et qui connaissait bien
ses habitudes, y compris celles consistant & draguer n’importe
qui n’importe ot, avec une préférence pour les coins dangereux.

Les commanditaires sont une petite cabale de dirigeants
de la FEF, une demi-douzaine d’individus (dont quatre siegent
encore au Conseil de la Fronticre, les deux autres ayant quitté
la politique pour une retraite fort lucrative dans le privé) parmi
la bonne vingtaine de politiciens sur lesquels Leyran avait des
dossiers juteux. Si les services secrets ne sont pas impliqués en
tant qu’administration, certaines personnes qui en font partie
ont aidé a 'exécution du plan (et du bonhomme).

Le probleéme est que la chose a fuité : que les autorités de
la FEF tentent de remettre la main sur Leyran et sur les fonds
qu’il a caché, c’est un fait avéré, mais qu'un petit groupe de diri-
geants cherchent 4 faire taire un témoin génant, c’est quelque
chose qui intéresse particuli¢rement le clan Iliarsin et ses am-
bitions d’indépendance pour les Principautés-unies. Pour la
méme raison, le Cepmes — plus précisément Interpol, mandaté
par la Commission parlementaire sur les Guerre corporatives,
mise en place il y a plus de cinquante ans — est également sur

I’affaire, mais avec quelques temps de retard.

vaut des inimitiés suffisamment tenaces pour qu’on tente
de I’assassiner. Il disparait alors, change de nom et d’appa-
rence, arpente la FEF en guerre pendant dix ans, puis part
vers I’espace siyansk pour brouiller les traces et voyage dans
toute la Sphere. Vers 2270, il revient discrétement s’installer
a Terpendré, dans le domaine qu’il avait secrétement acheté
avec Oliandil, quelques années auparavant.

Par la suite, vers la fin des années 2280, il parcourt de nou-
veau la Sphere. A ce moment, comme lors de ses précédentes
pérégrinations, il recherche de gens qui, potentiellement,
pourraient étre ses héritiers. Ses criteres sont a son image :
plutdt fantasques ; son but est de surtout chercher des gens
indépendants d’esprit et avec aussi peu de liens avec la FEF
que possible, mais il a aussi tendance & s’attacher plus que de
raisons aux belles gueules et aux caractéres de cochon (sa vie
sentimentale ressemble & un condensé de guerre mondiale,
vu depuis le front).

Sa mort fortuite, dans une bagarre de bar sur Fantir
(draguer un militaire texan, puis proposer un plan 2 trois a
sa compagne qui rouscaille n’est pas une brillante idée), va
mettre un moment avant de remonter vers les Services secrets

d’un peu tout le monde.

AUTRES LIEUX

Hormis Terpendré, ol se déroule toute la premicre partie
de la campagne, les épisodes suivants vont envoyer les per-
sonnages se baguenauder sur deux autres plan¢tes embléma-
tiques de la FEF : Trian et Presidium (Caramer, aussi, mais

juste pour une escale en théorie trés rapide).

TRIAN

Planéte terraformée par le clan Maygran aux débuts de I4r-
lauriéntur et développée en planete agricole, un tant méme
capitale temporaire du grand empire avant la Guerre stellaire,
Trian a connu des fortunes nettement plus contraires au
cours du XXIII* siecle, notamment avec I’invasion highlan-
der en 2207.

Apres quatre-vingt quatre ans de conflit, les Accords de
Sargranor de 2292 scellent la partition de la planéte en trois
entités indépendantes : la Communauté fédérative de Trian
(40% du territoire), la Fédération de Trian (ex-highlander,
théoriquement indépendante ; 45%) et I’Huiraéntur, soute-
nue par la Ligue stellaire (15%).

Sila guerre est terminée, on ne peut pas vraiment dire que
la situation est normalisée. Le probleme n’est pas tant les popu-
lations locales, qui vivent en relativement bonne intelligence,
quelle que soit leur nation de résidence, mais plus les enqui-
quineurs allogenes, colons highlanders, mercenaires, agents du
Cepmes et « conseillers militaires » de tous horizons.

Sans compter le fait que la densité de matériel militaire
par habitant est plus important sur cette planéte que dans les
zones rurales du Texas. Les alentours fourmillent encore de
militaires, de barbouzes, de mercenaires, de pirates, de mar-
chands et d’opportunistes de tout poil. Selon I’euphémisme

en vigueur, c’est un secteur trés dynamique.

Huirvaéntur

L'une des trois nations officiellement reconnues sur Trian
(les scigneurs de guerre ne comptent pas), I’Huiraéntur est
affiliée a la Ligue stellaire. La méfiance envers les ressortis-
sants de culture autre qu’atlano-eyldarin y regne plus volon-
tiers que des potentats locaux, en grande partie nostalgiques
d’une Arlauriéntur qu’ils n’ont jamais connu.

Comme son nom I’indique, elle est dirigée par un conseil
(éntur) composé principalement de nobles atalen et eyldarin,
qui doit gérer une situation pas particulicrement enviable :
un territoire morcelé entre un sous-continent, quelques ar-
chipels et une poignée d’enclaves cotieres et une économie

quasi-exclusivement rurale.

« Vous n'auriez pas vu le Président ? Il sest barré avec la caisse. » (Iégende d'un dessin paru dans La Mare aux Canards, 10 octabre 2245)
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Pour ne rien arranger, la situation politique est tendue :
si les deux autres nations de la planete ont annoncé leur ral-
liement 4 la Fédération des Etats de la Fronti¢re (la Com-
munauté fédérative en a toujours fait partie et la Fédération
de Trian a déposé une requéte en ce sens), ’Huiraéntur n’a
encore pas fait le moindre geste en ce sens. Officiellement, la
nation se laisse le temps de la réflexion ; officicusement, la
Ligue stellaire s’est laissée embarquer dans cette galere et ne
sait pas quoi faire de cette encombrante extension.

Evidemment, avec les Principautés-unies dans la balance,

la situation devient encore plus compliquée.

Huir

Huir est une ville atalen d’apparence ancienne en bordure
de la jungle, sise sur un piton rocheux que I’on surnomme
« la grande source » a cause de I’impressionnant nombre de
rivieres qui semblent y naitre.

On l’appelle également la « ville sainte », car elle a long-
temps ¢té le siege d’anciens cultes, que 'on dit hérités des
temps d’avant I’Exil, et 'ambiance a parfois un effet délétere
chez certains pelerins. Les crises mystiques et autres voca-
tions plus ou moins bien inspirées n’y sont pas rares, les sectes
malfaisantes non plus.

Huir est la capitale d’une des trois nations qui se par-
tagent la surface de la planete, |'Huiraéntur. Elle ne compte
pas de starport digne de ce nom, mais un coin de base mili-

taire pompeusement rebaptisé « terminal ».

PRESIDIUM
Presidium, dont le nom originel est Prasidian, est une planéte
de type terrien, une des rares qui n’aient pas été terraformée
par le clan Maygran, le genre de coin sympa pour fonder une
civilisation digne de ce nom. Les Atlani ne s’y sont pas trom-
pés et, avant méme LArlauriéntur, ont fait de la planete leur
plus grand avant-poste dans ce qui allait devenir la Frontiere.
Ce qui fait de Prasidian une des planétes 4 la plus longue his-
toire, avec prés de 10 ocoo ans d’occupation ininterrompue.
Capitale coloniale, puis plan¢te de départ des différentes
vagues de développement du secteur, Prasidian a longtemps été
un phare de civilisation au milieu d’un secteur pour le moins
agité, une sorte d’annexe des Ligues atlani en termes de culture
et de sophistication. La planéte a cependant une situation parti-
culiere : c’est un peu une planéte d’exil pour les contestataires et
les politiciens trop réformistes, une sorte de goulag intellectuel.
Cette période dure a peu pres jusqu’a la Guerre stellaire,

date a laquelle la planete s’est retrouvée aux premicres loges,

pour ainsi dire sur la ligne de front — méme si les stratégies
karlan ne faisaient que peu de cas de choses telles que les
lignes de front. De par sa position et son développement, Pra-
sidian est devenu une base militaire de premier rang; dans le
méme temps qu’un certain nombre des élites intellectuelles
opéraient un repli prudent vers des planétes moins exposées,
des clans plus combattifs (= mercenaires) les remplagaient.
Loin d’amener la destruction totale de la planéte, crainte
par beaucoup, la guerre donne une nouvelle impulsion, in-
dustrielle et politique, & Prasidian. Le brassage de population
et d’idées entre les clans réformistes exilés, les jeunes nobles
ambitieux (souvent) décus et les guildes marchandes pragma-
tiques donne naissance aux premicres idées nationalistes de
la Fronti¢re. C’est donc naturellement que Prasidian devient,
en —631, le point de départ de la petite révolution qui donne
naissance 4 la Fédération des Etats de la Frontiére et, partant,

la capitale du nouvel Etat.

Prasidian en 2200

Planéte-capitale de la Fédération des Etats de la Frontiére,
Presidium a I’intéressante caractéristique d’étre, avec Fantir,
un des deux exemples de conurbation planétaire, c’est-a-dire
de monde ou le tissu urbain couvrait une large majorité des
terres émergées. Il faut cependant relativiser : c’est un tissu
urbain selon des standards atlano-eyldarin, donc peu concen-
tré, pas « Los Angeles sur toute la planéte ».

Géographiquement parlant, les terres émergées sont regrou-
pées en un seul continent, couvrant environ 26% de la surface de
la planete, et une flopée d’archipels et d’iles diverses pour trois
autres pourcents. I est d’ailleurs & noter que ces iles sont, soit des
centres industriels, soit propriété des nantis, soit bases militaires.

La moitié¢ des terres émergées est occupée par plusieurs
cités tentaculaires, ainsi que leurs faubourgs (le reste est
constitué de coins pas sympas). La ville principale s’appelle
Tara Duanti. Elle s’ étend sur prés d’un million de kilometres
carrés et possede quatre poles urbains, des concentrations im-
portantes de batiments. C’est la que se situent la plus grande
partie des administrations planétaires et fédérales.

Ce sont surtout des batiments bas qui s’enfoncent de cinq
ou six étages dans le sol autour d’un puits central, selon le
style atalen, des complexes industriels en grande partie sou-
terrains (héritage des années de la Guerre stellaire), des vastes
domaines de style eyldarin, qui jouxtent souvent des terres
cultivées ou des foréts exploitées. Les grands immeubles de
style terrien sont tres rares et n’ont fait leur apparition que
vers 2150 ; apres un bref développement anarchique et beau-

coup d’abus, leur construction a été sérieusement limitée.

« En fait, Trian, cétait moins compliqué quand cétait encare en guerre. » (Einyr Lathlissien, chargée de mission pour le Cepmes)
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Les concentrations urbaines sont congues en grande partie
pour des piétons ou des véhicules antigrav : s’il y a des rues, il
y a trés peu de routes proprement dites ; 3 peu prés tout ce qui
est utilitaire est d’ailleurs enterré : vois de transit, entrepdts,
usines, centrales d’énergie, etc. Les transports planétaires sont
assurés par de nombreux réseaux de trains magnétiques souter-
rains, des navires et des engins volants (avions et dirigeables).

La planete possede quatre starports, a équidistance les
uns des autres. Pour vous les représenter géographiquement,
imaginez-les comme étant chacun sur un des coins d’un té-

tra¢dre inscrit dans la planéte.

Prasidian en 2300

Or dongc, Prasidian a été envahie par la Fédération des
hautes-terres en 2243, en pleines Guerres corporatives. Comme
souvent, I’attaque highlander a pris comme excuse de soutenir
une tentative de prise de pouvoir moyennement légale par un
groupuscule allié  la Fédération des hautes-terres. La planete
a ensuite été évacuée en 2245 avant que Nuclear Winter ne
déchaine ’Apocalypse nucléaire et ne rase la planete. On peut
donc s’attendre a ce qu’il ne reste plus grand-chose.

Dans les faits, c’est moins impressionnant. La guerre
d’invasion « conventionnelle » menée par les Highlanders
et leurs alliés a fait plus de dommages que I’attaque nucléaire
finale. Les secteurs autour des installations administratives et
militaires ont été les plus touchés et c’est 1a que se concentrent
les ruines les plus impressionnantes.

Les Terriens le savent bien, il faut plus que quelques
bombes atomiques pour détruite une planéte. Dans le cas de
Prasidian, ce n’est méme pas comparable : il y a eu moins d’une
cinquantaine d’impacts nucléaires sur la planéte, presque tous
des armes tactiques (moins de dix kilotonnes) et de technolo-
gie récente. Rien 4 voir donc avec le 25 décembre 1992 et ses
milliers d’ogives « sales » et, parfois, expérimentales. La seule
exception est I’ogive-parapluie qui a rasé le starport principal
de Tara Duanti et les installations militaires alentours.

Question radioactivité, s’il existe encore des zones dange-
reuses, les technologies relativement propres utilisées dans les
bombes et cinquante ans d’intempéries ont nettoyé le plus
gros des retombées. On n’ira pas jusqu’a prétendre que c’est
le coin idéal pour un pique-nique en famille, mais 95% de la
planéte est considéré comme viable selon les standards du
Cepmes (99% selon les standards européens...).

En fait, le gros probleme, c’est que cinquante ans sans
entretien, méme sur une cité construite selon des standards
atlani, ¢a laisse des traces ! La végétation a non seulement re-

pris ses droits, mais elle a également demandé des dommages

et intéréts et lancé un intense programme de colonisation
sur toute la planete. La plupart des zones urbaines sont donc
envahies par une flore trés enthousiaste et certains secteurs
urbains ont méme déja disparu sous la végétation.

Les sous-sols s'en tirent mieux, pour une raison dont personne
n'est tres fier : ils abritent encore une population non négligeable,
oubli¢e par les multiples programmes d’évacuation lancés en

2245 : le clan Prasidiani (dont on reparlera dans le dernier épisode).

La Coalition mercenaire a un Plan (aie...)

Tout le foin fait autour de Nuclear Winter et de son inter-
vention sur Prasidian en 2245 a été en grande partie un battage
médiatique fort bien orchestré par la Coalition mercenaire en
général et la Dame de fer en particulier — cette derniére en pure
bonne foi, d’ailleurs. Car personne n’avait prévu qu'un obscur
mercenaire prenne la décision d’appuyer sur le bouton rouge —
notamment Nuclear Winter, qui jouait principalement sur le
bluff; s’est retrouvé un peu court au moment de balancer la sauce.

Du coup, le rasage de planete a quelque peu tourné au pé-
tard mouillé et la Dame de fer a compensé par une deuxi¢me
couche médiatique, décrivant un monde complétement ra-
vagé et inhabitable. Sur le moment, personne n’a réellement
cherché A vérifier et, plus tard, une zone de quarantaine solide
¢tait mise en place pour éviter le pillage ou les retours.

La Coalition mercenaire s’est alors retrouvée avec une pla-
néte presque intacte et, apres quelques réflexions et beaucoup
de psychotropes, un Plan Génial : attendre quelques décen-
nies et rouvrir la planete en prétendant I’avoir nettoyée et re-
construite. C’est un plan qui aurait pu peut-étre fonctionner
sur Terre & moyen terme, mais avec la civilisation atlano-eyl-
darin, cinquante ou méme cent ans, c’est un peu court pour
oublier et passer a autre chose.

En plus, le Cepmes est venu mettre son nez dans |”histoire,
mais, pour des raisons qui lui sont propres (ou pas propres, cest
selon), il a décidé de ne rien dire et d’observer la situation (on
soupgonne que la FEF a poussé dans ce sens). Et puis, il y a les
survivants, qui sont tout de méme plusieurs millions répartis
sur toute la planéte, dont certains ont commencé & manifester

des velléités de sortie pour reprendre une vie normale.

ELEMENTS DE CULTURE ATLANG-EYLDARIN

Une grande partie de la campagne se déroulant dans la
sphere culturelle atlano-eyldarin, voici quelques éléments de
contexte que le déhemme peut mettre en avant histoire de
renforcer ’aspect « choc culturel » de cette campagne.

Et, bien entendu, on commence par le sexe.

« Sur Prasidian, il n'y a que des villes et des politiciens. Quest-ce qu'on attend pour raser cette planéte ? » (graffiti atalen anonyme, 2218)
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Sexe, EYLDAR ET ETIQUETTE

Au risque de me répéter, la civilisation atlano-eyldarin et le
sexe, c’est une longue histoire, euh... de cul. De fagon géné-
rale, il n’existe que tres peu de tabous sexuels : la violence et la
contrainte sont seules bannies des relations intimes. La ques-
tion du sexe ou du genre est secondaire, ainsi que celle de I’age
(les enfants prépuberes ne sont pas considérés comme de vraies
personnes), des liens familiaux ou du nombre de partenaires.

Cequel’on sait moins, c’est qu’il y aune relation directe entre
le sexe, le protocole et les relations sociales. De fagon générale, on
ne couche qu’avec quelqu’un en qui on a une relative confiance ;
les mots « confiance » et « intimité » sont d’ailleurs trés simi-
laires et, dans certaines sous-cultures, synonymes. Donc, une
partie de jambe en I’air au milieu d’une séance de négociations
est juste une fagon de dire « je vous fais confiance » — ou plut6t
« je te fais confiance » : le vouvoiement est la forme des esclaves
et l'utiliser est donc un faux-pas majeur (Eyldar et Atlani utili-
sant d ailleurs I’ancienne forme #hox en anglais galactique).

Un autre point est que la société atlano-eyldarin n’a jamais
été tres égalitaire : il y a toujours eu des castes, des rangs de no-
blesse et des degrés d’inimitié entre clans. Cela se voit encore
souvent dans les vétements, surtout dans les cultures atlani. La
coutume veut que les réunions informelles soient I'occasion de
porter les tenues les plus extravagantes, mais toujours en rap-
portason rang; porter une tenue d 'un rangautre que le sien est
considéré au mieux comme un faux pas et, au pire, comme une
provocation. Pour des réunions plus formelles, par exemple
pour parler affaires, on privilégie des vétements beaucoup plus
sobres, méme s’il y a toujours moyen de déduire, via des motifs
ou des bijoux, le clan et le rang de son interlocuteur.

De ce point de vue, la nudité est considérée comme le grand
égalisateur. C’est une facon de dire que les rangs et les clans ne
comptent plus ; c’est la tenue informelle ultime, en quelque sorte.
Du coup, il ne peut pas y avoir de relations de domination dans

les relations intimes : tout le monde y est I’ égal de tout le monde.

Telandili

Les telandili (singulier : telandil) sont une sorte de l¢-
gende humide, un fantasme permanent pour tout ce que la
Sphere compte d’anthropomorphes, espace karlan inclus. Ce
sont des professionnels des arts érotiques sous toutes leurs
formes, du po¢me coquin a 'organisation de parties fines.
On pourrait dire « prostitué(e)s », mais c’est trés réducteur :
on est plus proche de la créme des escortes, doublés de sexo-
logues renommés, avec des connaissances approfondies du
corps — le leur et celui des autres ; a ce stade, le sexe est une

option. Les tarifs sont 4 la hauteur de la Iégende.

Les telandili forment une organisation qui tient du clan
eyldarin, de la guilde marchande et de la religion. On dit d’ail-
leurs qu’il s’agit de la derni¢re incarnation d’un culte datant
d’Erdorin, la Terre d’avant I’Exil (la place que prend cet aspect
religieux dépend beaucoup des écoles et des styles d’enseigne-
ment). Tres respectée dans I'espace atlano-eyldarin, elle a ses
reégles, ses statuts et son code d”’honneur ; s’il n’y a pas vraiment
d’organisation centrale, il y a une forte solidarité entre telandi-
li. De plus, l'organisation a un trés fort aglarin (voir plus loin).

Pour devenir telandil, il faut suivre un enseignement
strict et exhaustif d’anatomie, de massage et d’érotisme ap-
pliqué, de maintien et de diplomatie, plus quelques babioles,
comme des langues étrangeres et de la psychologie élémen-
taire, etc. Beaucoup sont (ou deviennent) Arcanistes, spécia-
lisés dans I’Eveil. Il est rare qu'un telandil fasse moins de dix
ans d’études ; 25-30 ans est plus dans la norme.

Il n'existe que quelques écoles spécialisées (telanoldan,
pluriel : zelanoldani), sur Dor Eydhel, Valaronda, Isterna,
Dalis, Briviané et Trian, qui ont chacune leur style et vivent
en constante rivalité. Un telandil peut bien str avoir étudié

dans plusieurs écoles.

LA CUISINE EYLDARIN

§’il y a bien quelque chose de frustrant dans les coutumes
culinaires eyldarin et, dans une moindre mesure, atalen,
c’est bien leur inexistence apparente. Certes, parler de « cui-
sine eyldarin » est & peu prés aussi absurde que de parler de
« cuisine terrienne » : chaque peuple, chaque planéte, voire
chaque clan a des pratiques qui lui sont propres. En plus de
cela on peut presque dire que chaque Eylda et chaque Atalen
a ses propres habitudes.

Il'y a d’'une part I’habitude de manger quand on a faim ;
Eyldar et Atlani ont en général une connaissance suffisam-
ment fine de leur métabolisme pour savoir quand ils doivent
manger. D’autre part, les membres d’une méme famille se
réveillent souvent a des heures différentes, fort éloignées les
unes des autres, soit pour des raisons professionnelles, soit le
plus souvent par préférence personnelle. Difficile dans ce cas
de faire un repas pour chacun.

On peut cependant souligner quelques points communs :
elle est essentiellement composée de mets pouvant se préparer
rapidement, facilement, et se conserver longtemps, et elle joue
beaucoup sur le mélange de différentes saveurs. Pour résumer, les
repas eyldarin sont le plus souvent simples et sobres, mais quand
l'occasion le permet c’est une débauche chaotique de saveurs, ot

le but du jeu est de reconnaitre quels sont les différents mets qui

« Sexe avec chaussures » : expression eyldarin qui désigne un faux-pas ou un embarras majeur - au grand dam des producteurs terriens de porno
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se cachent dans la préparation. Dans les repas ol on attend des
hétes non-eyldarin, la nourriture est présentée séparée, et ce sont
les invités qui composent leurs plats 4 leur convenance.

Les différences culturelles se cachent le plus souvent dans
la variété des ingrédients utilisés, qui peuvent inclure des ¢l¢é-

ments tels qu’écorces, fleurs, insectes, etc.

Les babitudes de table

Les Eyldar ne mangeant que trés rarement a une table
digne de ce nom, I’ étiquette culinaire n’est pas vraiment leur
point fort. En fait, un repas eyldarin s’apparente plus & un
buffet qu’a autre chose : les plats et boissons sont disposés
a portée des convives, qui se servent et/ou servent les autres,
sans formalité ou cérémonie particuliere.

En guise de couverts, les Eyldar utilisent surtout leurs doigts,
ainsi que le zarist, un couteau court dont le manche recourbé
peut également servir de cuillere. Le zarist est un des premiers
objets personnels que posséde un Eylda ; on le lui offre en général
des’age de 40 ans. Un zarist est un outil fort cher, confectionné
ala main, qui est censé durer une vie — et la plupart le font, d’ail-

leurs. Un tarist n'est jamais utilisé comme arme.

LES CLANS STELLAIRES

Pour beaucoup de personnes, la culture stellaire est la seule
culture atlano-eyldarin avec laquelle ils auront des contacts :
les clans stellaires sont ceux qui voyagent le plus, ceux qui sont
le plus souvent en charge du commerce international et ceux
qui habitent les stations spatiales de transit. Ce qui donne
souvent des surprises quand on la compare avec I’image de
la société atalen ou eyldarin traditionnelle que véhiculent
les médias — et encore plus quand on rencontre en vrai les

membres de cette société traditionnelle...

Valeurs stellaires

Une des caractéristiques principales des clans stellaires
est un amour immodéré de la liberté, dans le sens large du
terme ; pour eux, une planéte est un espace limité et les plus
extrémistes considérent pareillement un habitat stellaire. Un
vrai clan stellaire est par nature nomade.

L'espace étant un environnement extrémement hostile,
les membres des clans stellaires font souvent montre d’une
solidarité sans faille, ainsi que d’un pragmatisme a toute
épreuve. On est assez loin de la philosophie « vivre et laisser
vivre » des Eyldar : les clans stellaires ne se laissent pas mar-
cher sur les pieds et, s’il est rare qu’ils cherchent la bagarre, il

est déconseillé de les chatouiller.

Ce pragmatisme, couplé avec le nomadisme des clans (qui,
du coup, se retrouvent fréquemment en contact avec un grand
nombre d’autres cultures) fait que c’est la culture eyldarin qui
est la moins conservatrice et la plus ouverte. Au reste, I’appar-
tenance 4 un clan n’est rarement qu’une question de filiation,
mais de mentalité ; la plupart des clans accueillent des membres
d’origine parfois tres diverses : Eyldar, Atlani, Karlan, Terriens
et sang-mélés en pagaille. On parle de « clans stellaires » ; on
précise rarement s’il est atalen ou eyldarin, car c’est une dis-
tinction qui ne fait pas beaucoup de sens.

Les clans stellaires ont souvent une réputation d’étre des
gens sérieux (= chiants) et peu fréquentables. Ce n’est vrai
que dans certaines conditions : la vérité est qu’ils font une
distinction stricte entre travail et le reste. Ceux qui ne fré-
quentent les clans stellaires que dans un cadre professionnel
ne vont voir que leur c6té sérieux ; en dehors de ce cadre, les
clans stellaires sont souvent plus débridés que le commun des
Eyldar, ce d’autant plus qu’ils vivent dans un environnement

ou la mort peut survenir n’importe quand et sans prévenir.

Querelles de clans

Pragmatisme et solidarité n'empéchent pas les querelles by-
zantines et il n’est pas rare que les clans stellaires soient impli-
qués dans des conflits qui forcent méme I’admiration des clans
de Listant. Les vaisseaux défectueux remplacent avantageuse-
ment les 4nes boiteux, mais ce sont les bagarres de marchés ou
les inimitiés interpersonnelles (souvent des histoires de cul qui
tournent mal) qui forment le plus gros des prétextes.

Les guerres de clans stellaires sont cependant trés codi-
fides et ne se déroulent que sur des terrains neutres ; on ne
se tire pas dessus entre vaisscaux (mais des sabotages qui ne
mettent pas la vie de I’équipage en danger ne sont pas exclus)
et on ne s’assassine pas parmi. Il existe une panoplie de com-
bats rituels qui permettent 4 deux clans de vider — temporai-
rement — une querelle. Les résolutions définitives prennent
plus de temps.

Les anthropologues soulignent volontiers que les guerres
de clans sont une fagon de renforcer les liens entre les clans
plutdt que de les défaire. Il est vrai quune querelle donnée ne
dure rarement plus d’une génération (eyldarin, soit environ
400-500 ans) et que sa résolution donne souvent un prétexte
pour se facher avec s’autres clans. Les guerres servent aussi
aux clans a créer leurs propres légendes ; un clan sans querelle
s’ennuie et s’ étiole. Deux clans qui se sont affrontés de par le
passé ont souvent plus de liens entre eux que deux clans qui
sont alliés depuis toujours — et des clans alliés ont souvent été

ennemis auparavant.

« On ne va pas se laisser emmerder par un petit clan stellaire de rien du t— » (derniéres paroles de Mahrya Stougaskaya, capitaine pirate)
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JOUER AVEC LAGLARIN

Dans le cadre de PJ de culture atlano-eyldarin ou évoluant
dans cette culture, la facon la plus simple de gérer laglarin est
de le considérer un peu comme les options d’apparence : cela
peut donner des bonus a des situations sociales en négociant
avec des clans.

On peut mettre laglarin en paralltle avec les contacts :
selon le niveau d’importance, on gagne un bonus de 1, 2, 5 ou
10. Dans le cas de personnages de culture non-stellaire (ou ne
se comportant pas comme telles), le niveau d’importance est

un cran en dessous.

Il est d’ailleurs assez symptomatique que, pour la plupart
des clans stellaires, les guerres de clans ne rentrent pas dans la

catégorie « travail ».

Aglarin

L’ﬂglm’in est un concept assez ancien, qui autrefois
désignait la gloire personnelle de grands combattants. Au-
jourd’hui, les clans atlani et eyldarin I'utilisent pour patler
de la réputation d’un clan. C’est surtout une sorte de « mon-
naie sociale » qui fluctue avec les services dus et rendus entre
membres de clans différents et qui, pour beaucoup, repré-

sente la réelle puissance d’un clan.

SCENES DE LA VIE EYLDARIN

A quoi ressemble la vie dans un habitat stellaire de culture atla-
no-eyldarin ? Pour répondre & cette question, je vous propose
donc une petite immersion dans la sphere culturelle atlano-eyl-
darin et quelques idées de saynetes, congues pour meubler des
temps morts et donner aux joueurs un petit apercu de la vie quo-
tidienne dans Silestarin. Commengons par quelques généralités.

Les températures a I’intérieur de ’habitat variant entre
15° et 25° C, les vétements peuvent étre « pas de vétements du
tout », mais consistent le plus souvent en une chemise ou une
tunique, parfois un pantalon et des sandales (voir plus haut,
« Sexe, Eyldar et étiquette »). Corollaire de I'environnement
contrdlé : on ne parle pas du temps qu’il fait.

Eyldar et Atlani ont le contact facile et les salutations
saccompagnent souvent de poignées de mains plus ou moins
alambiquées suivant les coutumes de clan, voire de baisers. Un
baiser sur les levres signifie « tu me plais » ou, encore plus
prosaiquement, « ol tu veux, quand tu veux ».

La plupart des personnes que les personnages vont croiser

ont d’autres occupations ou,  tout le moins, d’autres forma-

tions. Pour la plupart d’entre eux, le métier qu’ils font en ce
moment n'est pas leur premier et recouvrent parfois des réa-
lités tres différentes : le tailleur a peut-étre été ingénieur en

électronique ou pilote il y a quelques décennies.

Faire son marché

Ne cherchez pas d’épicerie a Silestarin. Le plus souvent,
les habitants achétent leur provisions via les services de I'in-
tendance — et encore, ils se contentent souvent du « paquet »
standard, qui a I'intérét d’étre gratuit, varié, livré & domicile
et raisonnablement bon. L'intendance propose également des
produits optionnels a des prix qui dépendent de leur dispo-
nibilité ; les importations peuvent facilement étre ruineuses.

Il'y a aussi le marché, une vingtaine d’¢étals qui occupent
tous les deux jours la place centrale du village de Silestarin,
dont une partie est d’ailleurs approvisionnée par les services
de I’intendance. Le marché propose également quelques pro-
duits exotiques, ainsi que des productions locales vendues par
des individus qui, le plus souvent, font ¢a a coté de leur vrai
métier.

Tout le monde y connait tout le monde — souvent dans le
sens biblique du terme. Par exemple, Keren Lethlathir, ’Ata-
neylda qui a vu la Terre, brasse sa propre bi¢re et importe des
liqueurs exotiques ; Thil Porjan, une Atalen travaillant aux
services environnementaux et qui cultive des épices sur un
lopin de terrain, a été longtemps sa compagne avant de re-
joindre un coupe atalen, Edhar Ungarin et Waryan Elindar,
qui vendent des fruits et légumes venant d’une exploitation
tenue par leur clan ; etc.

Le visiteur occasionnel risque de plus retrouver les mar-
chands en grappe autour de tel ou tel étal, a gotiter une spé-
cialité et 2 donner bruyamment leur avis avec moult expres-
sions fleuries et jeux de mots scabreux. L'arrivée d'une figure
nouvelle est un événement qui va donner lieu a des efforts
pour parler I'anglais galactique — le chaland gagne d’ailleurs
beaucoup en capital sympathie & parler atalen ou eyldarin,
méme tres mal ; déja, ¢a fera baisser de quelques tons les quo-
libets et les rires dans son dos (2 défaut des prix).

Qu’un personnage s’intéresse a un produit et il va immé-
diatement étre pris & partie par le marchand et deux ou trois
de ses confreres, qui (selon leurs dires) proposent le méme
mais en mieux, avec dégustation a la clé. Evidemment, le pro-
duit en question contient de I'alcool, des épices ou, le plus
souvent, les deux.

Apres quelques heures a ce rythme, le personnage va se
réveiller sur la margelle de la fontaine vétu d’un seul chapeau

(pas forcément le sien), ses affaires soigneusement posées au

« Son aglarin a gelé » : expression eyldarin qui signifie que la personne a une trés mauvaise réputation (littéralement : au zéro absolu)
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sec & coté de lui, avec une gueule de bois carabinée et des
courbatures dans des endroits pas racontables. Plus plein de
nouveaux amis intimes dont il a oublié le nom. Par contre,
il n’a pas les produits demandés par Geryn et la plupart des

étals ont fermé...

Léche-vitrine

Si les personnages souhaitent renouveler leur garde-robe,
acquérir une arme ou a peu preés n’importe quel objet manu-
facturé, il va leur falloir Ia encore changer d’habitudes. Pas la
peine de chercher une boutique de prét-a-porter ; il y en a peut-
étre une ou deux dans la zone internationale du starport de
Terfalindar, mais elles ne sont fréquentées que par des touristes
et ¢a se voit au style (moche et flashy) comme aux prix (idem).

Silestarin compte par contre quelques tailleurs tout a fait
compétents, comme Syryn Ethiliar, une Eylwen plutot tra-
ditionaliste dans son style et ses créations, mais curieuse et
amicale, ou Maenan Kirias, un Atalen qui a beaucoup voyagé
et qui a des idées (bien arrétées) ou l'originalité le dispute a
I’enthousiasme. Evidemment, tous sont plutdt spécialisés
dans les styles atlani ou eyldarin, mais peuvent, si on insiste,
chercher des modeles plus compatibles avec des gotits terriens.

Si la boutique du tailleur a toutes les apparences d’une
échoppe médiévale, outillage est juste congu pour avoir air
ancien ; de plus, le plus gros du travail est accompli par une
micro-usine spécialisée dans la confection, sur la base de mo-
deles ensuite soigneusement personnalisés par le tailleur, qui
ensuite s’occupe également des finitions.

Cela implique dans un premier temps une numérisation
de la physionomie du personnage — point sur lequel le tailleur
va insister, d’une part pour étre certain d’avoir des caracté-
ristiques a jour et, d’autre part, pour se rincer I’ceil. Les plus
prudes peuvent garder leurs sous-vétements, mais un dicton
atalen dit que les tailleurs aiment au moins autant déshabiller
leurs clients que les habiller et il est fort possible que la séance
d’essayage évolue rapidement vers des jeux n’ayant qu’assez
peu de rapports directs avec la confection.

Quoi qu’il en soit, la création de vétements est un proces-
sus qui dure quelques jours ; les personnages pressés feraient
mieux de chercher autre chose, au risque de vexer leur inter-
locuteur. Les tailleurs aiment leur travail et, il faut dire ce qui
est, ils le font bien et pas cher pour du fait main. Par contre,
suivant les relations entre le tailleur et son client, il est pos-
sible que ce dernier ait « besoin » de revenir plusieurs fois
pour des retouches. Blague eyldarin. Ahem.

S’ils souhaitent acheter une arme, méme motif, méme

punition : la plus proche succursale de Weapons-R-Us est

sans doute a quelques années-lumiere. Mais il y a sur Siles-
tarin Tulias et Wylia Iljandag, frére et sceur Ataneyldar qui
(pour la galerie) se détestent cordialement, ainsi qu’Eril Jan-
tar, une Atalen minuscule et un peu garconne qui fait dans
la métallurgie et a une passion quasi-maladive pour les armes
blanches.

Les personnages ne vont pas choisir une arme finie, mais
la « mécanique » (neutralisateurs ou lance-aiguilles, seuls
modeles légaux dans I’ habitat) ; la carrosserie étant le travail
de l'armurier lui-méme. Tulias fait plutét dans I’arme de
chasse et est un ébéniste tres compétent, tandis que Wylia est
joailliere de formation et s’est spécialisée dans les bijoux-sur-
prises (elle propose aussi des communicateurs selon le méme
modele et est agréée pour créer des parsivrin ; voir chapitre 2).

Ainsi, la visite va porter principalement sur le type d’arme
souhaité, son usage et son habillage : décorations, crosse faite
a la main de son utilisateur, équilibrage précis pour Tulias,
la ot Wylia parlera plutdt type de bijou (bracelet, collier)
matériaux et pierres, laissant sa créativité faire le reste. Lair
de rien, les deux vont également poser quelques questions
indiscretes sur les intentions des personnages et répercuter
leurs réponses a la milice de Silestarin ; cela ne fait pas partie
de leurs attributions de base, mais c’est le genre d’obligation
civique tacite bien comprise chez les habitants — surtout ceux
qui touchent a ce genre de sujet sensible.

Si les personnages se sentent d’humeur aventureuse, ils
peuvent également tenter le marché noir de Silestarin (un
peu) ou de Terfalindar (un peu plus), mais il est difficile de
savoir & priori quels sont les vendeurs fiables et quels sont
les mouchards de la milice — les deux n’étant d’ailleurs pas
incompatibles. Tout ce petit monde interlope est concentré
dans les quelques coursives du terminal de Silestarin ou au-
tour des starports commerciaux de Terfalindar.

Hormis les quelques soutiers de passage et leurs trafics,
Chen Delpietro, ancienne mercenaire des Tigres volants, est
la personne & qui parler : cette eurasienne d’une quarantaine
d’années a monté une petite société d’importation de pro-
duits semi-finis qui lui sert de couverture pour ses multiples
trafics. C’est une personne trés posée et tres, tres prudente ;
autant dire qu’elle se méfie de nouveaux venus comme de la
peste, surtout s’ils ont quoi que ce soit a faire avec la Nueva
Tortuga. Elle répugne également a importer des trop grandes
quantités ou des armes puissantes (genre fulgurant automa-
tique ou lance-roquette).

Cela dit, si les personnages la convainquent de faire af-
faire et se montrent réglo, il est possible qu’elle fasse appel au

Domaine pour des négociations.

« Je suis & peu pres certain de ne pas t'avoir demander d'acheter ca. Et ce n'est pas ton pantalon non plus. » (Geryn Piliantir)
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Dans le bain

Les Eyldar et, dans une moindre mesure, les Atlani
adorent |’eau. La salle d’eau est la pi¢ce par laquelle on accede
4 une demeure et rares sont les maisons qui n’ont pas leur
propre bassin — qui ressemble souvent plus a une mare qu’a
une vraie piscine et dont la flore (et un peu aussi la faune) sert
ala pureté de ’cau.

Dans la ville, c’est un peu la méme chose : la plupart des
agglomérations possedent des bains publics, le plus souvent
au centre et dans un lieu en grande partie ouvert ; I’acces
est gratuit et seuls quelques services spéciaux (massages, par
exemple) se paient. C’est un lieu central au point de souvent
faire partie d’'un complexe informel incluant d’autres ser-
vices publics : gouvernement, dispensaire médical, école, etc.

Autant dire que c’est un lieu ou les coutumes vestimen-
taires sont tout simplement nulles et non avenues — et, en
conséquence, ol les parties de jambes en lair (avec vraiment
beaucoup de jambes) sont courantes. Mais c’est aussi un en-
droit ot 'on vient volontiers pour discuter affaires ou poli-
tique, se raconter les dernitres chroniques familiales plus
ou moins embellies (ce que les Eyldar appellent la Légende),
voire travailler dans un cadre plus agréable.

Les bains de Silestarin sont tout a fait représentatifs de ce
modele. Ils ont été aménagés sur le site de I'ancien domaine
seigneurial de I’habitat. Le vaste bassin central commu-

nique avec plusieurs bassins annexes, certains jouxtant des

batiments qui abritent les services administratifs et le grand
dispensaire central de I’habitat. Un assez grand parc boisé,
dans lequel les enfants ont souvent cours avec leurs tuteurs,
entoure le tout ; il est d’ailleurs difficile de savoir ou se ter-
mine le domaine seigneurial et ot commencent les propriétés
voisines, ce qui peut parfois causer des malentendus.

Les bains en eux-mémes emploient une vingtaine de per-
sonnes, que |’on reconnait au fait que 1) ils sont habillés d’un
pantalon de toile court et d’une chemise et 2) leur chemise
arbore le monogramme du domaine — qui est trés similaire &
celui que porte Geryn en médaillon, vu que le clan Piliantir
alongtemps été le clan seigneurial de I’habitat. Ce personnel
propose aux utilisateurs quelques services et produits : nour-
riture et boisson, savons et parfums, serviettes, etc. En regle
générale, ils ne couchent pas en service, mais il leur arrive de
prendre des pauses.

Dans le cas des personnages, c’est typiquement le genre
d’endroit ot ils vont se faire tracter pour, par exemple, un en-
tretien avec un officiel de la station (Monsieur Martin, admi-
nistrateur en chef de Silestarin, pour ne pas le nommer) ; s’ils
s’attendent 2 une salle de réunion climatisée, ils vont étre trés
surpris de se retrouver au bord d’une gouille un peu a I’écart
dans le parc, avec un Ataneylda qui se dénude en quelques se-
condes, pique une téte dans I’eau et les invite a faire de méme.

Prévoir des communicateurs étanches.

« Eh bien, tu en as mis du temps pour te racheter un pantalon ! On t'aurait retardé ?... » (Britney Zoraya)
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’HERITAGE

EPISODE 1 :

e premier épisode de déroule a Fantir. L'immense planete-capitale du Cepmes (et donc de la

Sphere) est sans doute, pour nombre des personnages, la premiére destination stellaire hors de

leur systéme stellaire (voire planete) natal. L'arrivée sur Fantir, mélange fort bordélique de styles
et de cultures, va étre un dépaysement total pour eux.

REsumE

Cette premicre séance est & placer sous le signe de I’action et de I'exotisme.
Les personnages vont certes prendre connaissance de leur héritage, mais
ils vont surtout se retrouver avec une « princesse » a sauver et, par voie de
conséquence, plein de malfaisants aux fesses.

Laction doit aller suffisamment vite pour que les personnages ne se
rendent compte de la nature de leur héritage qu’une fois arrivés A destina-
tion. N"hésitez pas 4 passer sur le voyage facon « hop hop hop » pour se
concentrer sur les tuiles.

Les deux derniéres parties peuvent étre ignorées si la séance traine
trop en longueur : les personnages échappent alaNueva Tortuga, le voyage

vers Tcrpendré se passe sans autre incident, bienvenue au Domaine !

UNE successioN (COMPLETEMENT) IMPREVUE

Les personnages se rencontrent sans doute pour la premitre fois sur Fantir,
chez, le notaire en charge de la succession. Ce dernier leur apprend qu’ils
ont été nommés comme héritiers par Valen Jeyriran, un individu qu'eux
connaissent sous une variété d’autres noms. L’héritage consiste en des
parts dans un domaine situé sur Terpendré.

La représentante des autres actionnaires, qui devait arriver, est en
retard. Déboule & ce moment celui qui se présente comme I’avocat de
la représentante en retard, mais qui se comporte comme un mafieux en
menagant & mots couverts les personnages et en leur proposant de leur
racheter leurs parts  vil prix.

A leur sortie de ’immeuble, un groupe de sbires attendent les person-
nages pour les tabasser et, pour couronner le tout, leurs chambres d”hétel

sont plastiquées d’importance.
t plastiq p

PN]J importants
Valen Jeyriran, Atalen mort & identités multiples
Jargen Lentassar, notaire atalen

Tarik Wenchan, avocat terrien marron a la solde de la Nueva Tortuga

UNE PRINCESSE (0U PEU S’EN FAUT) EN PERIL

Le notaire a insisté sur le fait qu’il est important de retrouver ’action-
naire disparue ; sans elle, la succession ne peut étre acceptée. Cette der-
niere a été enlevée et est prisonniére dans un entrepdt sur le port.

Les personnages peuvent la retrouver en remontant sa trace depuis la
maison de voyageurs ot elle était descendue ou en enquétant sur I’avocat
marron, en cheville avec la Nueva Tortuga et gére pour eux plusieurs pro-

priétés, dont les entrep6ts en question.

PN]J importants
Oliandil Disterin, Ataneylwen, actionnaire du domaine

Keran Etherion, milicien Eylda honnéte, mais pas fou

UNE PLANETE [BEAUCOUP MOINS) HOSPITALIERE

Une fois Oliandil récupérée, il faut, dans 'ordre, signer la paperasse avec
le notaire pour officialiser la succession (ce qui implique la présence phy-
sique des personnages, d’Oliandil et du notaire), puis rejoindre le starport
ot Oliandil a son vaisseau et, enfin, quitter la planete.

Tout ceci a intérét 4 se faire rapidement : la Nueva Tortuga a rameuté
le ban et I'arritre-ban de ses forces sur place, avec I’intention claire de
faire une grosse téte aux personnages. Cela peut impliquer une embus-
cade aux bureaux du notaire, une course-poursuite dans les rues de Fantir

et un décollage sous les tirs ennemis.

PN]J important
Krajjka Wkezuri, Karlan hjandri psychopathe a la solde de la Nueva

Tortuga

UNE ESCALE (TROP) FOLKLORIQUE

Les personnages ont quelques années-lumiére avant de rallier Terpendré.
Cela fait égalcmcnt quelques années-lumiére pour la Nueva Tortuga pour
leur causer quelques enquiquinements, surtout que le vaisseau dans lequel

se trouve les personnages ne peut pas fairc le trajet sans au moins une escale.

« Si cest pour ['oublier pendant les négociations, cétait bien la peine de racheter un pantalon... » (Erin Starslayer)
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Compter des escales mouvementées avec beaucoup de mauvaise foi et de
gros calibres dans les stations tenues par la Nueva Tortuga, moins de méchan-

ceté mais beaucoup plus de mauvaise foi dans celles tenues par la Dame de fer.

UNE DESTINATION (MAL) FREQUENTEE

Comme rien n’est simple, les personnages vont également avoir droit A un
comité d’accueil en arrivant & Terpendré, mais le secteur est trop policé
pour que la Nueva Tortuga puisse agir directement. Cela signifie qu’en
¢tant discrets et subtils, les personnages peuvent éviter le gros des ennuis.

S’ils sont rusés, ils peuvent tenir la réunion des actionnaires en vidéo-
conférence et faire officialiser leurs droits de propriété avant d’atterrir, ce

qui devrait réduire d’autant les risques d’ennuis.

UNE Succession (COMPLETEMENT)
IMPREVUE

Les personnages commencent par recevoir a leur domicile,
chacun de leur coté, un courrier électronique (mais non moins
officiel) d’un notaire atalen, Jargen Lentassar, domicilié sur
Fantir. Celui-ci les informe de la mort récente d’une personne
qu’ils ont bien connue — mentor, parent, ami, amant ou méme
tout ¢a 2 la fois, 3 vous (et & vos joueurs) de voir.

Une recherche rapide révele que Jargen Lantassar est effec-
tivement notaire sur Fantir dans un endroit qui s’appelle le
« domaine Riskalan » (Riskalani sieren), avec la réputation
d’un professionnel discret, modeste et honnéte, plutdt spé-
cialis¢ dans la gestion d’affaires familiales pour des clans at-
lani dans le domaine en question. Quantau défunt, il semble
étre décédé dans une bagarre de bar, suite 4 une tentative de
drague malencontreuse sur deux Texans dénués de tout sens
de’humour - ce qui est assez dans le style du personnage. La
police a conclu & un déces accidentel.

Comme les personnages vont accepter (sinon il n’y a pas
de campagne), ils recoivent un billet aller simple pour Fan-
tir sur une ligne réguliére, avec une option pour le voyage de
retour dans le mois qui suit leur arrivée. Ce sera sans doute
la premicre fois que les personnages vont quitter leur monde
natal et, pour le coup, ils ne vont pas étre décus du voyage !

A commencer par l'arrivée dans le systeme de Fantir et son
trafic stellaire spectaculairement dense ; le vaisseau passe a
quelques kilometres de UElmaug, Battlestar de trois millions
de tonnes réduite a I’état d’épave et qui abrite désormais un
musée/mémorial des derniéres années de UArlauriéntur. Le
starport orbital, avec sa multitude de races et de cultures dif-
férentes, va également étre un spectacle fascinant, sans méme
parler de la surface de la planete, en méme temps familiere et

si completement étrangere.

Note : N'oubliez pas de temps 4 autre a faire jouer les modificateurs
de choc culturel sur certaines actions des personnages, comme par

exemple survie urbaine ou orientation.

Sur FanTIR

Pour faire simple, Fantir est une putain de grosse planéte avec
putain de beaucoup de monde dessus — genre, environ 25 mil-
liards de personnes. Comme je ne vais pas vous balancer tout
ca dans la téte d’un seul coup, I’action va se dérouler dans Ey-
ren-Vartaniel, un quartier de Tara Fantirea (ville principale
de la planéte), dans un rayon de 200 km autour du starport ;
la Boule, si¢ge du Cepmes, est dans un autre péle urbain, a
pres de mille kilometres plus au sud.

Dans ce secteur, on compte trois quartiers distincts : la
ville atalen, le quartier du starport et les docks. Vue du ciel,
la ville atalen ressemble & un parc constellé de crateres artifi-
ciels de taille variable ; ce sont I’équivalent de patés de mai-
son, appelés sieren en atalen (pl. sierin ou siereni suivant les
endroits, littéralement « domaines ») : des constructions qui
ne dépassent de la surface que d’un ou deux étages et qui s’en-
foncent dans le sol, jusqu’a une profondeur pouvant dépasser
une cinquantaine de metre. Ce ne sont pas des puits, mais
plutdt des trous tres évasés, avec des constructions en terrasse
sur les bords et une place tres active au fond.

La plupart des sierin sont autant de villes ou de villages
autonomes : on y trouve aussi bien des commerces, des bu-
reaux que des habitations et des services. Ils ont également
leur propre alimentation énergétique, le plus souvent géo-
thermique. IIs sont reliés entre eux par une multitude de
passages souterrains de largeur variable, allant de 'autoroute
multivoie au couloir de service laissant & peine passer un
Siyan de face. Un dense réseau de métros magnétiques trans-
porte marchandises et personnes d’un bout a l'autre de la
ville et méme de la planéte.

Le secteur du starport est un plus grand mélange de style :
on 'y trouve un ou deux sierin traditionnels, un petit nombre
de batiments atlani plus massifs et, eux, construits en hauteur
et qui sont souvent le si¢ge d’administrations publiques ou
privées. Au bord de la mer se trouvent nombre de construc-
tions de style siyansk, qui ressemblent & des éruptions anar-
chiques de bulles géantes. En périphérie, on trouve de vastes

espaces verts, qui accueillent des domaines de type eyldarin

— la plupart convertis en maison de voyageurs (a/thanae), mais

certains abritent encore des grands clans marchands.
Plus récemment, le quartier s’est considérablement dévelop-

pé avec larrivée de gratte-ciels de type terrien ; architecturale-

« Alars comme ca, un notaire de Fantir me dit que jhérite d'un prince atalen que je connais a peine. Seems legit. » (Drakul) / Bon, OK, mais c'est ot Fantir, en fait ? En Europe ? » (Britney Zaraya)
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JARGEN JENTASSAR

Atalen d’4ge mir, a la chevelure chitain légérement grisonnante, il com-
pense une apparence banale par un soin vestimentaire particulier. Sa te-
nue — pantalon large noir, bottines discretes, chemise brique aux manches
ouvragées et tunique anthracite ornée de fils d’argent composant une
répétition du monogramme de son clan (qui sert également d’enseigne &
son étude) — est élégante sans étre ostensiblement tape-a- ceil.

S’il est considéré comme un des piliers du sieren ot il réside, c’est
surtout par les services qu’il rend a la communauté ; un peu tout le
monde dans le quartier fait appel a lui un jour ou I'autre. Il gére son
¢tude avec sa seule compagne, Eridhel ; sa fille Adalthin est adminis-
tratrice au Cepmes et habite pres de la Boule (2 prés de 1 ooo km de 13).

A la base, cest quelqu’un de calme et de posé, un modele de retenue,
mais il est surtout de culture atalen et trés casanier. Dans le cas de la suc-
cession qui intéresse les personnages, il est un peu 4 la limite de ses compé-
tences. Lintrusion de Wenchan et de ses méthodes terriennes ne le met pas
al’aide du tout.

CM : 12. Compétences - Combat 2 ; Agilité 7 ; Pilotage 7 ; Sciences 2 ;
Connaissances 12 (gestion) ; Communication 12 (éloquence) ; Social 12
(bureaucratie) ; Artisanat 2 ; Artistique 7

Equipement : tenue civile, pistolet neutralisateur (encore dans son embal-

lage d'origine ; FA +7)
3

ment parlant, ce n'est pas tres heureux, mais sur une planete
comme Fantir, ou le prix de I’espace au sol atteint rapidement
des niveaux prohibitifs, le modele économique est tres sensé.
Clest tres probablement dans ce secteur que les personnages
vont trouver un hotel conforme 4 leurs attentes culturelles.

Le port est lui principalement un vaste ensemble d’entre-
pots préfabriqués, d’apparence tellement standardisée et répar-
tis de fagon tellement aléatoire qu’on pourrait croire quune
main géante a déversé une grosse poignée de blocs moches et
fonctionnels sur le secteur. C’est un endroit ou, si on n’a pas
des coordonnées géographiques précises, il est tres facile de se
perdre ; comme c’est également une des plaques tournantes des
trafics les plus louches du secteur, ce n’est pas recommandé.

De fagon générale, il est recommandé au déhemme de
bien faire comprendre aux personnages qu’ils ne sont plus
au Kansas — surtout s’ils sont originaires du Kansas. Fantir
est un monde central, sur lequel des dizaines de cultures se

cotoient, une sorte de maelstrom civilisationel.

CHEZ LE NOTAIRE

A moins d’un arrangement initial entre joueurs, les person-
nages se rencontrent pour la premicre fois dans la salle d’at-
tente du notaire. Le Riskalani sieren ol il est installé, a pres de
150 km du starport (et avec deux changements de train magné-
tique), est un quartier de trés moyen standing. Il s’enfonce de
six étages sous la surface ; sur sa place centrale, il y a une riviere

et un petit lac, avec quelques bassins plus nettement artificiels

autour desquels la vie sociale s'organise : marchés, artisans en
plein air, discussions politiques, etc. Le domaine semble assez
ancien, propre et fonctionnel, mais sans plus.

L'étude, qui est aussi I’appartement du notaire, est occu-
pée par sa compagne Eridhel et lui-méme. Apres avoir salué
tout le monde, échangé des politesses et proposé des rafrai-
chissements (jus de fruit épicés, sodas salés ou thé au gott de
tourbe), le notaire fait entrer les personnages dans la minus-
cule salle de conférence de son étude. Les lieux sont a1’ image
du reste de ’immeuble : vétustes, mais bien entretenus.

Jargen Lentassar mentionne qu’il attend une dernicre
personne, une certaine Oliandil Disterin, représentante des
actionnaires minoritaires du domaine ; sa présence est néces-
saire pour finaliser ’acte de vente, mais ils vont commencer
sans elle. Quand tout le monde est assis, il commence la lec-
ture du testament, qui est signé par un certain Valen]eyriran.
La chose étrange est que si tous les personnages connaissent
la personne, ce n’est pas sous ce nom.

A cet instant, les personnages entendent comme une bous-
culade et des éclats de voix derricre la porte, qui s'ouvre sur
un grand Eurasien au sourire carnassier et au costume impec-
cable, encadré par deux sbires. Il se présente sous le nom de
Tarik Wenchan, avocat et représentant de « Mademoiselle
Disterin », agite son communicateur d’un air dédaigneux
pour transmettre ses lettres de créance au notaire et prend
place dans la chaise vide, pendant que ses deux comparses se
tiennent en retrait.

Un temps perturbé par cette intrusion peu protocolaire,
Lentassar vérifie rapidement les documents de ’avocat, puis
reprend la lecture du testament avec les formalités d’usage et
regle avec les personnages les détails administratifs ; comme
tout est déja préparé, cela se fait vite. Selon le testament, les per-
sonnages sont désormais chacun propriétaires d’'une part d’un
domaine situé dans le syst¢me de Terpendré ; le nombre total
de parts est égal au double du nombre de personnages, moins
une (les personnages détiennent donc la majorité des parts).

Le notaire joint 4 I’information un petit dossier informa-
tif, contenant notamment le bilan comptable du domaine ;
celui-ci utilise des normes absconses, mais un personnage
doué en gestion (s, sans compter les malus culturels) peut
déduire que le lieu dégage un bénéfice annuel de I'ordre de
deux ou trois millions de dollars.

Pendant ce temps, Wenchan montre des signes d’agacement
etd’impatience et, une fois que tout est bouclé, il prend la parole.
Lindividu est volubile, agressif et plutot odieux dans sa diatribe ;
il explique aux personnages que ce domaine n’est pas pour eux,

dans une zone de guerre, dangereux et pas rentable. Il leur pro-

« Et, bien évidemment, pas d'uniforme en vue. » « Pas beaucoup d'autres vétements non plus, dailleurs... » (Erin Starslayer et Bianco Schwartz)
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MINORITE DE BLOCAGE

Le déhemme est libre de bricoler comme il I’entend I’ imbroglio
légal qui entourage I’héritage des personnages, mais le ceeur du
probléme est le suivant : pour qu’ils puissent accepter I héritage,
il faut 'agrément du représentant des autres actionnaires — en

I’occurrence Oliandil Disterin et, donc, Tarik Wenchan.

pose de racheter leurs parts pour un prix dérisoire (genre dix
mille dollars), en agrémentant son offre de vagues menaces.

Au cours de cette séance, les personnages n’ont pas beau-
coup d’autres choix que d’écouter. S’ils se montrent eux aus-
si agressifs, les sbires interviennent : d’abord par leur seule
présence, en avancant d’un pas ; puis, si nécessaire, en mai-
trisant les agresseurs & mains nues (ou presque : ils ont des
gants-taser, les taquins) ; dans les cas graves, en sortant des
neutralisateurs pour adulte. Dans tous les cas, I'important
est que Wenchan finisse son laius sans étre trop importuné,

puis sorte du bureau en laissant sa carte.

Voici ma carte

La carte de visite de Wenchan est un chef-d’ceuvre de
kitsch asio-siyansk : des qu’elle touche le bureau, elle émet
un hologramme retranscrivant le nom de I’avocat dans toutes
la graphies possibles, mais de préférence dans I’équivalent
culturel de Comic Sans et avec des couleurs ignobles et des
animations douloureuses pour les rétines.

Moins douloureux mais potentiellement plus ennuyeux, sa
partie numérique (qui contient les coordonnées de Wenchan)
inclut un petit virus taquin qui, logé dans le communicateur
de sa victime, en transmet la localisation a des tiers que I’on
imagine sans peine mal intentionnés. Si un personnage prend

la carte sans précaution, sa machine risque d’étre infectée.

UN AVOCAT MARRON (AVEC BEAUCOUP DE
MARRONS)

Si les personnages pensent a vérifier les états de service de
leur dernier interlocuteur si pressé, ils peuvent découvrir
aisément que Tarik Wenchan est un individu pas forcément
recommandable ; §’ils n’y pensent pas, Jargen Lentassar le
fera pour eux, plus tard.

Accessoirement, c’est un employé de la Nueva Tortuga —
mais ¢a, difficile de le savoir — et cest lui qui a fait enlever et
séquestrer Oliandil Disterin, arrivée du domaine pour assister
a 'ouverture du testament. Le notaire mentionne aux person-
nages qu’il se fait du souci pour Oliandil : elle est une des per-

sonnes clés du domaine et elle I’avait prévenu qu'elle viendrait

en personne ; il a méme regu un message dans ce sens il y a deux
jours, quand son vaisseau est arrivé dans le systeme de Fantir.
A moins que les personnages ne prennent des précautions
pour sortir de I’immeuble, ils vont se faire tomber dessus par
un groupe de sbires (par exemple dans les couloirs du métro,
ou sur la plateforme des taxis antigravs), qui vont tenter de
les tabasser d’importance avant de s’enfuir. Comptez deux
sbires par personne, qui mettront les voiles en couvrant leur
fuite & coups de neutralisateurs si la moiti¢ des leurs est hors
de combat ou si un des personnages sort une arme un peu
plus méchante que les leurs.
Dans tous les cas, leurs chambres d’hétel ont également
été piégées : une grosse bombe artisanale destinée a faire
beaucoup de dégits matériels et un peu de bobo, mais pas
pour tuer. D’un point de vue mafieux, le but de la manceuvre
est de faire peur aux personnages ; d’un point de vue scéna-
ristique, il s’agit de les énerver.
La seule bonne nouvelle, c’est que le personnel de I’hotel
- y compris ceux qui ont été payés pour fermer les yeux — se
confondra en excuses et proposera aux personnages un rem-
placement gratuit de leur chambre ; en négociant un peu, ils

peuvent aller jusqu’a leur offrir des suites plus confortables.

La bombe

La chose qui peut mettre la puce a loreille des person-
nages en entrant dans leur chambre, c’est que leurs bagages
ont été réunis au centre de la piece. Au-dessus de la pile se
trouve une petite boite-jouet munie d’une senseur de proxi-
mité : dés que quelqu’un ou quelque chose déclenche le sen-
seur, la boite s'ouvre révélant un petit personnage, mascotte
d’une chaine de restauration rapide, qui fait « Bon anniver-
saire ! » avant que tout n’cxplose.

Un personnage qui réussit particuli¢rement bien son jet de
Réflexes (marge de 10) ne déclenche pas le senseur (par contre,
il faut craindre que l'onde de choc de ses camarades moins
chanceux ne le fasse, ne serait-ce quen faisant tomber les ba-
gages). Un jet simplement réussi permet d’éviter les dommages.

En cas d’échec, cest 15 points de dommages (non létaux) cash !

L L
,(ES SBIRES TABASSEURS

Ce sont des petits voyous lambdas, pour la plupart autochtones et jun-
kies. Ils ont été payés pour tabasser et pas pour tuer — et surtout pas
pour se faire tuer. Autant dire qu’ils ne savent rien.

VM : 10 ; spécialisation : matraque. Equipement : matraques télesco-

piques (FA +2) et pistolets neutralisateurs (FA +7).
Ll ]

« Bon, résumons : pourquoi avez-vous agressé ces pauvres gens ? » (Atler ljaran, milicien, répondant a I'appel dErin Starslayer)
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Le DomAINE DES TROIS SOURCES (VU DE
FANTIR)

Il est probable que les personnages cherchent 4 en savoir un peu
plus sur le domaine. Ils peuvent apprendre assez facilement qu’il
s’agit d’'une « maison de voyageurs » typique des cultures atlano-
eyldarin, qui a une plutdt bonne réputation, mais sans plus.

Comme les « services particuliers 4 la personne » qu’on y
dispense n’ont une réputation que régionale, il faut une marge
conséquente (= 15 ou plus) pour en entendre parler. C’est aussi
devinable en déchiffrant le bilan comptable fourni par le notaire,
vu qu’il mentionne des pensionnaires qui reversent une portion
non négligeable de leurs honoraires au domaine : au vu des mon-
tants, ce n'est sans doute pas de la vente de macramé.

Des personnages au fait de la culture eyldarin peuvent pen-
ser & vérifier le crédit social (aglarin ; cf. « Le domaine et son
contexte ») de |’établissement auprés de clans influents et se

rendre compte que c’est loin d’étre négligeable.

Le cas WENCHAN

Si les personnages souhaitent rendre une petite visite & Tarik
Wenchan, ils risquent d’en étre pour leurs frais : 'animal est
du genre nomade. Il loue un bureau ot il ne met jamais les
pieds, mais qui est sous surveillance électronique de fagon a
ce qu’il sache qui vient lui rendre visite. Pour mettre la main
dessus, les personnages peuvent prendre bétement rendez-
vous, ou alors tenter d’enquéter sur son compte pour tenter
de découvrir ses points de chutes, contacts et affiliations ha-
bituels ; cela risque de prendre beaucoup de temps, surtout
pour des gens pas du coin. Fantir, c’est grand !

Avec un peu de chance (jet d’information ou de survie
urbaine réussi), ils peuvent découvrir qu’il a ses habitudes au
Café du Cedre, un bistrot libanais ot, entre deux plans foireux,
il vient déguster un café 4 l'orientale et quelques patisseries au
miel. Lendroit — qui se situe 4 la limite de la zone terrienne et au-
quel on accede apres un interminable trajet le long du port dans
un antique tramway sur rail — n’est pas exactement discret et
compte, parmi ses clients, quelques de ses obligés qui ne se feront
pas prier pour lui préter main-forte en cas de personnage faché.

Avec plus de chance (marge de ), ils peuvent apprendre
des détails sur sa vie nocturne fort agitée et tenter de le coin-
cer dans une des multiples boites de nuit qu’il honore de sa
présence : en jet-setteur connu et reconnu, il n’est pas difficile
de savoir ou il a ses habitudes, mais ce nest peut-étre pas le
meilleur endroit pour avoir une discussion (2 moins que ce
ne soit pour lui tendre un piege).

Avec beaucoup de chance (marge de 10), ils pourront tom-

ber sur un rapport du Syndicat des conseillers légaux de Fan-

tir — I’équivalent du barreau —, qui souligne le fait que Wen-
chan gere un certain nombre de propriétés plus ou moins
légales pour le compte de membres locaux de I'organisation
criminelle Nueva Tortuga, Inc. Le Café du Cedre, qui lui ap-
partient via un homme de paille, est également une boite aux
lettres pour ces sociétés, 'une d’entre elle gérant une poignée
d’entrepdts plus ou moins abandonnés sur le port de Fantir.
Or, I'un d’entre eux a été réactivé il y a quelques jours.

Cela dit, la fagon peut-étre la plus simple est de prendre
directement contact avec Wenchan, par exemple en préten-
dant vouloir vendre et en demandant un meilleur prix. Il
est prét a discuter — il est méme payé pour cela, tant que les
résultats sont la. Prudent, il ne tient ses rendez-vous que dans
des endroits publics et relativement sécurisés, genre grands

restaurants Cll.l secteur terrien.

UNE PRINCESSE [0U PEU S'EN FAUT) EN PERIL

Qulest-il arrivé a la dénommée Oliandil Disterin ? Elle a tres
simplement été victime d’un guet-apens tres bien organisé, a
Darrivée 4 son hétel : un gaz soporifique a été discrétement
répandu dans sa chambre et un petit groupe d’aigrefins s’est
chargé d’emballer le colis.

Les personnages peuvent facilement retrouver sa trace : sa
page personnelle sur le répla annonce son passage sur Fan-
tir et sa date d’arrivée et sa présence au Domaine Wergarion.
Une marge de réussite de 5 ou plus au jet d’information ré-
vele qu’Oliandil Disterin est du genre & avoir un vaisseau a
elle, posé dans un petit starport privé non loin. Un informa-
ticien qui s’intéresse de plus pres a son site révele une section
VIP protégée (informatique —s), qui contient une liste fort
explicite des prestations de telandil qu’elle offre 4 ses clients.

S’ils y pensent, les personnages peuvent également essayer
d’appeler Oliandil sur son communicateur personnel : ses
ravisseurs ne le lui ont pas enlevé, mais ont fait rediriger ses
appels sur celui de Wenchan, qui ne prend que les appels du
notaire ou des personnages. Par contre, le communicateur
étant toujours activé, les personnages peuvent le retracer (jet

d’informatique) dans la zone des entrep6ts du port.

Note : Cette option risquant de court-circuiter une partie du scénario,
au déhemme de l'utiliser avec parcimonie, par exemple en gardant la
localisation tres floue (genre, un rayon d’un kilométre) et en faisant

en sorte que les ravisseurs désactivent le bidule ensuite.

« Jai pas entendu ‘joyeux anniversaire’ ? » « Ouais. Et pas de doute, cétait notre féte ! » (Orakul et Bianco Schwartz)
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LA Lol e FANTIR

Il existe sur Fantir une vaste panoplie de forces de maintien de ordre, que ce soit les miliciens de quartier ou les diverses forces urbaines
ou planétaires. Lagencement et les interactions entre les différentes organisations tiennent beaucoup du féodalisme, avec des enclaves
législatives distinctes. Suivant le type de probléme ou I’endroit ot il a lieu, les personnages vont avoir affaire au choix 4 la milice atlano-

eyldarin, en presque-civil et équipée d’armes non létales, & 1a FLIP (Fantir Local Intervention Police), qui est une police de style plus terrien

sur I’individu.

en combinaison blindée, ou aux différents corps de protection corporatistes.

Le fait est que tous ces services ont souvent des intéréts bien compris et une hiérarchie sévérement corrompue ; I’agent de base, sur
le terrain, est le plus souvent honnéte (méme s’il ne crachera pas sur un a-coté, suivant les circonstances).

Si les personnages parviennent a sympathiser avec un flic, celui-ci pourra les aiguiller sur le fait que Wenchan a des relations avec la

Nueva Tortuga, qui elle-méme a des contacts certains au sein de la hiérarchie policiere, qui bloquent toute tentative d’enquéte poussée

Le pomaINE \WERGARION

« Maison de voyageurs » de pur style eyldarin (lire : un do-
maine de plusieurs hectares), elle est connue pour ses tarifs
plutdt élevés et nest ouverte qu’aux seules personnes pouvant
se prévaloir d’accréditations aupres de certains clans anciens
(en d’autres termes, d’un certain niveau d’aglarin ; voir le cha-
pitre « contexte »). Lendroit n’a pas de sécurité électronique,
mais beaucoup d’employés et quelques animaux dressés ; ce
n’est pas un endroit trés sécurisé.

Le bungalow d’Oliandil est quelque peu a I’écart dans le
domaine et le personnel ne I’a pas vu sortir — et pour cause.
Le bungalow est vide ; seule une paire de bottines, dans la
salle d’eau a I’entrée, et un sac plein de linge posé¢ dans la salle
principale, témoignent du passage d’Oliandil.

Les personnages un rien observateurs (jet de recherche)
peuvent en déduire qu’elle est arrivée dans le bungalow, s’est
débarrassée de ses chaussures, a posé son sac et devait sans
doute se préparer A prendre un bain quand elle a été endor-

mie. La salle d’eau a d’ailleurs été « nettoyée » par les ravis-

L h:H
KEREN ETHERION

Eylda de taille moyenne au physique fort agréable — longs cheveux cha-
tains bouclés, yeux verts — et A la tunique de milicien artistiquement
négligée, il est en apparence professionnel et courtois, limite distant
pendant son service. Cela ne I'empéche pas de draguer discrétement
quand il trouve un interlocuteur (de quelque sexe que ce soit) 4 son gofi.
Une honnéteté relative (selon les standards), mais tenace I’a mis a

I’abri des affres de ’'avancement : Keren a tendance a prendre la loi et la
tranquillité de sa communauté au sérieux et n’aime pas les corrompus.
Il est néanmoins prudent : il ne serait pas le premier de sa corporation
A voir son espérance de vie millénaire brutalement raccourcie par un
malheureux accident.

CM : 13. Compétences - Combat 13 (esquive) ; Agilité 8 ; Pilotage 3 (antigrav) ;

Sciences 8 (médecine) ; Connaissances 3 ; Communication 13 (psychologie) ;

Social 13 (recherche) ; Artisanat 8 (bricolage) ; Artistique 3

Equipement : tenue de milicien blindée (Travel, Prot. 8/2), Kerbenathan (FA

+7/+7), communicateur crypté

L) &

seurs : si le sol a séché depuis, I’intérieur des chaussures est
encore humide. Les plus perspicaces (marge de 10 ou plus)
peuvent également sentir les derniéres traces du soporifique
utilisé (ou voir une décoloration due 2 la réaction entre le pro-
duit et un agent de nettoyage sur la bouche d’aération) : du
kethan, un anesthésique tres commun.

A ce stade, i les personnages n’y pensent pas, les employés
du domaine appellent la milice, ce qui est un bon moyen
pour les personnages d’entrer en contact avec les forces de
Pordre. Le milicien, un Eylda du nom de Karan Etherion,
est du genre courtois et serviable ; si les personnages men-
tionnent le nom de Wenchan, il tique bri¢vement et, s’ils lui
paraissent digne de confiance, leur glisse discrétement (soit
sur le moment, soit en les invitant & déjeuner-et-plus-si-affini-
tés apres son service) que lui ne peut pas enquéter sur le zigoto
en question et a la fin de lentretien, il leur glisse en méme

temps que ses coordonnées le dossier de police de I'ex-avocat.

LENTREPOT

Wenchan retient Oliandil dans un entrepdt en bord de mer,
non loin du starport marchand de Tara Fantirea ; 'endroit est
connu des autochtones pour étre mal famé et sous la coupe de
bandes organisées qui y ménent divers trafics. Lentrepot est
situé sur une jetée, un peu a I’écart ; c’est un gros parallélépi-
pede d’une cinquantaine de metres de c6té et d’une dizaine
de metres de haut, comme il en existe quelques milliers sur
le port.

Il est surveillée par un petit groupe de casseurs de bras : en
permanence, il y en a deux dans une voiture blindée & 'amé-
ricaine, un sur le toit qui surveille les alentours avec une cape
de camouflage et un méchant fusil & lunette. Deux autres
surveillent la demoiselle, qui est enfermée dans une cabine
de chantier au milieu de entrepdt ; ils ont comme consigne

de la garder dans ’inconscience, mais surtout de ne pas y tou-

« Jaime bien cette planéte : on s'y fait draguer par des flics - et ils sont plutdt mignons, en plus. » (Britney Zoraya)
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cher. Enfin, il y en a deux qui sont [ en renforts, si nécessaire,
autour de lits de camp et d’une petite table. A part le zozo du
toit, les sbires ont des fusils neutralisateurs.

Tout ce petit monde, qui est relevé toutes les quatre
heures, semble nerveux ; ceux d’origine atalen ou eyldarin
semblent avoir un peu peur de leur prisonniére. La raison en
est que I’Ataneylwen est, d’une part, Arcaniste a un niveau
plus que respectable et, deuxi¢mement, c’est une telandil et
que toucher a un membre de cette honorable corporation est
le plus stir moyen d’avoir rapidement la visite de gens tres dé-
sagréables et trés compétents dans I’art de punir les fAcheux.
Dailleurs, si Wenchan est dans les parages quand les person-
nages la liberent, il va passer un trés sale moment.

Il'y a plusieurs fagons de pénétrer dans I'entrep6t ; ce n’est
pas tres difficile, mais pas immédiatement évident. La porte
de devant n’est pas une bonne idée : sans compter le tireur
sur le toit, il y a deux zozos a 'entrée, plus ceux de la voiture.
Les personnages peuvent tenter de grimper par le toit pour
se débarrasser du tireur et passer par la trappe au plafond,
tenter les égouts ou forcer la porte de derricre, qui est plus
solidement fermée par la rouille que par sa serrure vétuste (et
qui fait du bruit). Ils peuvent aussi tenter la diversion a grand
spectacle (genre engager des mercenaires pour neutraliser la

voiture au lance-roquette ; oui, c’est du vécu).

UNE PLANETE (BEAUCOUP MOINS)
HOSPITALIERE

Dans tous les cas, une fois qu’ils ont libéré Oliandil, il ne faut

pas que les personnages fassent de vieux os dans les parages
d’une part et sur Fantir d’autre part : Wenchan et/ou ses
commanditaires ameutent le ban et I’arriére-ban de leurs
troupes locales et les personnages vont se retrouver avec une
horde de malfaisants aux fesses. Pas la peine de compter sur
la police : si elle n’est pas completement corrompue, il y a suf-
fisamment de ses membres qui figurent sur les fiches de paie
de la Nueva Tortuga pour que cette derniére arrive avant les
forces de I’ordre.

La mauvaise nouvelle, c’est que s’ils ne sont pas tres loin
du starport ou Oliandil a son vaisseau, ’Ataneylwen est en-
core mal en point et ne va pas aller trés vite ; elle a été droguée
par un cocktail de soporifiques et d”hypnotiques (similaire
ce qui est utilisé pour calmer des Arcanistes) et il faut comp-
ter un jet de médecine solide pour arriver a la remettre sur
pied (sans chaussure). Le déhemme peut accorder un bonus
si les personnages ont eu le temps de fouiller la cabane ou elle

était retenue pour retrouver les produits utilisés.

A J
LES SBIRES DE LA NUEVA TORTUGA

VM : 12 ; spécialisation : tirer sur les intrus. Equipement : armure souple

(+2), fusils neutralisateurs, automags.

LES SBIRES DE LENTREPOT
Le sniper du toit a un fusil AMAG .20 (FA +9) avec lunette de visée (VM
+2) et tenue de camouflage (recherche -5 pour le repérer). Les sbires dans
la voiture, au nombre de 3, ont des pistolets-mitrailleurs (FA +6) et un
Panzerfaust (FA +6 + grenades). La voiture elle-méme est de Cat. 1 (5 t.),
sans armement, mais avec un blindage lourd (CatD. 2).

VM : 12 ; spécialisation : tirer sur les intrus. Equipement : armure souple (+2),

fusils neutralisateurs (FA +8), automags (FA +8).

L &

De plus, il faudrait aussi songer a cette histoire de succes-
sion, ce qui signifie contacter le notaire et signer les papiers
— bien entendu, ¢a ne peut pas se faire a distance : il faut appo-
ser des sceaux et échanger des vrais bouts de papier ; les suc-
cessions atalen sont souvent assez chiantes, pour ¢a. Et si le
starport est proche, le Raskalani sieren est lui passablement
loin. Il va falloir soit y aller, soit (plus simple) convaincre Jar-

gen Lentassar de rejoindre les personnages quelque part.

SAIGNEZ ICI

Le probleme immédiat est que, ot que les personnages
cherchent 4 aller, les sbires de la Nueva Tortuga vont vouloir
leur mettre la main dessus. Vivants de préférence, mais des
accidents peuvent arriver... Au déhemme de faire en sorte
que le trajet soit tout, sauf une promenade de santé : flics cor-
rompus qui préviennent les malfrats, drones qui les suivent,
véhicules antigrav qui dégorgent des hordes de malfaisants
et/ou leur tirent dessus & 'arme lourde, embuscades et pour-
suites. Les sbires sont les mémes que ceux de I’entrepét.

Lautre probléme est que le notaire est bien évidemment
sous écoute et sous surveillance. Du coup, soitles personnages
ont prévu le coup et disposent d’une ligne sécurisée (ou neu-
tralisent I’équipe de surveillance), soit ils vont se retrouver
avec une grosse méchante embuscade sur les bras (variante :
un si¢ge des burcaux en bonne et due forme). Compter entre
deux et trois sbires par personnages, emmenés par Wenchan
s’il est encore dans la course ou par Krajjka, une Karlan hjan-
dri un soupgon psychopathe.

Une fois la succession signée, les personnages sont offi-
ciellement propriétaire des parts de Valen Jeyriran, mais pour
étre reconnus comme actionnaires du domaine, il faut égale-
ment un vote formel iz corpore avec les autres propriétaires

du domaine, qui heureusement sont tous résidents dudit

« Bonjour, Pizza-express ! C'est vous qui avez commandé une spéciale marran-pruneau avec supplément ‘douleur intense’ ? » (Britney Zoraya et Erin Starslayer)
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r LETHIRIN, LA NAVETTE D'OLIANDIL

Le vaisscau d’Oliandil est une petite navette de conception eyldarin
trés ancienne (milieu de LArlauriéntur), mais remise  neuve il y a moins
de deux siécles. Elle appartient au clan Disterin, mais Oliandil en a la
jouissance exclusive ; méme si elle n’a pas beaucoup de contacts avec lui,
au sein de son clan, c’est quelqu’un de respecté. Sa principale caractéris-
tique est d’étre hyperluminique : si elle est rapide, ses moteurs ne sont
pas des plus performants et elle a une maniabilité trés moyenne. Pas
d’armement et un blindage symbolique, ne révons pas !

L habitacle, modulaire, est actuellement divisé en un vaste espace d’ha-
bitation, qui inclut le poste de pilotage, un espace cargo de petite taille et une
salle d’eau fermée, pour des questions pratiques plutdt que culturelles. Si
I’aménagement est prévu pour trois ou quatre personnes dans des conditions
confortables (selon les standards eyldarin), il peut accueillir une douzaine de
passagers dans des conditions de confort décentes.

Le décor est sobre ; Oliandil ne se sert de sa navette que pour se
déplacer, pas pour accueillir des clients.

Type : spatial. Catégorie : 3. Tonnage : 100 t. Aménagement : encombré (-1).
Options de chassis (3) : Environnement extréme (3) ; automatisation (1) ;
fragile (-1)

Propulsion : spatiale. Options de propulsion (2) : hyperpropulsion (1) ;

rapide (1)

Equipage : 1. P gers : B (cabine long cours). Cargo : 20 t.
Vmax : 20 000 km/s. 2 AL/jour. Autonomie : 25 AL
Cat. (3/-/2). PS: 1
Prix : $1.52 million
Ll 3

domaine, donc 4 un seul endroit. Par contre, ¢ca implique que

les personnages aillent sur place pour finaliser la succession.

Un DEPART (FORT) MOUVEMENTE

Le déhemme se fera une joie de régler les détails de la course-
poursuite dans la ville tentaculaire, jusqu’au starport — ot se
trouvent, bien entendu, une escouade de sbires de la Nueva
Tortuga, en faction devant 'Ethirin, le vaisseau d’Oliandil.

Le but est de faire flipper les personnages en leur collant
des hordes surarmées et sous-douées, suffisamment nom-
breuses pour faire peur, mais pas assez dangereuses pour
constituer une conclusion prématurée a cette campagne. Ils
devraient finir par défoncer les barri¢res du starport a bord
d’une épave qui ne roule plus que par habitude et qui rendra
son dernier soupir sur le tarmac et embarquer sous un feu
nourri.

Une fois a bord, Oliandil laisse volontiers le pilotage a un
autre personnage : elle est encore passablement secouée par
sa séquestration et c’est également ['occasion pour ceux des
personnages qui ont des compétences de pilotage spatial de
prendre le devant de la scene. Il vaudrait mieux ne pas trai-
ner : un gros véhicule armé et blind¢ fait irruption et com-

mence a arroser.

Décollage en catastrophe, donc ; pour ne rien arranger, la
police orbitale s’en méle et exige du vaisseau un atterrissage
immédiat. Il n’est bien entendu pas conseillé d’obtempérer :
les flics sont suffisamment corrompus pour flinguer le vais-
seau A vue, s’ils en ont 'occasion.

Au milieu du trafic des alentours de Fantir, les person-
nages ne devraient cependant pas avoir trop de difficultés &
semer les trouble-fétes : méme une Battlestar peinte en fluo
pourrait passer inapergue au milieu du carnaval qui parade
dans le systéme stellaire. Ce n’est pas une raison pour ne pas

les faire triper un peu, avant leur entrée en hyperespace.

UNE ESCALE (TROP) FOLKLORIQUE

Terpendr€ est & une cinquantaine d’années-lumiére de Fantir
et, si le vaisseau est rapide (2 AL/jour), il a une autonomie
limitée — d’autant plus limitée que les autorités du starport
ont, sur ordre de Wenchan, « oubli¢ » de faire le plein. I1
faut donc prévoir une escale.

Evidemment, un peu tous les ports susceptibles de ravi-
tailler la navette sont des endroits peu recommandables, o
la Nueva Tortuga va les attendre au tournant. La seule option
a peu pres stire est Dagaband, ot la Dame de fer a pignon sur

rue. Peste ou choléra ?

Note : Cette partie du scénario peut facilement étre mise de coté si la
séance de jeu tire en longueur. Une bonne grosse course-poursuite est
un point culminant tout 4 fait satisfaisant pour ce chapitre. A par-
tir du moment ot les personnages quittent Fantir avec Oliandil, le

déhemme peut partir du principe qu’ils rallient Terpendré sans autre.

SILSERAN
Plan¢te mineure, station spatiale ou base astéroidale, le dé-
hemme a toute latitude pour dépeindre les licux comme il lui
plait. Pour plus de facilité, nous admettrons que I’escale non-
Dagaband est une station spatiale du nom de Silseran ; c’est
une station de construction eyldarin, datant de la fin de L4r-
lauriéntur et quia servi un temps de base militaire. Elle dessert
un systéme stellaire, Cirtenor, qui possede plusieurs stations
minieres et une poignée de planétes non terraformées ; théo-
riquement, I’endroit fait partie de la Fédération des Frats dela
Fronti¢re, mais rien n’est certain : la Grande Alliance n’est pas
tres loin et le clan dirigeant (Waljani ; principalement atalen)
se garde bien de préciser une allégeance quelconque.

L'endroit étant a I’écart de la plupart des routes habi-

tuelles, la Nueva Tortuga y a mis en place une petite cellule

« Rassurez-naus, maftre Lentassar : la douzaine de patibulaires emmenés par une Karlan hystérique et surarmée, ce sont des gens a vaus ? » (Drakul)
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de veille, chargée de superviser les transactions grises qui
s’y déroulent et d’assurer un port d’attache a des vaisseaux
désireux de se faire oublier d’autorités moins compréhensives
(ou plus attaquées). Accent sur « petite cellule » : il n’y a
gucre plus de cinq membres de ['organisation, dont deux sont
trop bourrés pour étre actifs avant un bon moment. L'action
directe n’est pas non plus leur genre, mais les instructions
sont plutdt du style « retardez-les, le temps que des renforts
arrivent ».

Les enquiquineurs vont donc plutdt mettre en place des
stratégies subtiles pour retenir les personnages. Il y a d’une
part les autochtones, qui sont en général des gens taquins ;
bon, c’est surtout qu’eux aussi semmerdent ferme. Il ne fau-
dra pas pousser beaucoup pour que les personnages aient
droit A quelques mésaventures folkloriques : arnaques di-
verses, paris stupides, bagarres pour un rien, « on séduit, on
enleve et on dépouille », etc. Rien de trés méchant.

Plus directement, cela va surtout étre l’occasion d’un
sabotage pour immobiliser le vaisseau quelques jours — suf-

fisamment longtemps pour que la Nueva Tortuga rameute

Erst..

Explorons quelques pistes alternatives.

... les personnages refusent le chantage ?
En étant un peu cynique, les personnages ne connaissent pas
Oliandil et n’ont peut-étre pas envie de mourir pour sexs beaux
yeux. On pourrait imaginer qu’ils décident de faire trainer les
choses et se planquent en attendant que Wenchan se fatigue.

Ce dernier se doute déja qu’en capturant et en maltraitant
une telandil, il marche sur des ceufs — et cette métaphore lui laisse
d’ailleurs craindre d’autres représailles également douloureuses
sur son anatomie intime. Il s’est donné cing jours pour forcer les
choses et pourra peut-étre pousser jusqu’a une semaine avant de
jeterI’éponge et ramener Oliandil dans son bungalow du domaine
‘Wergarion.

La mauvaise nouvelle, c’est que la Nueva Tortuga va passer
aux méthodes pas subtiles du tout et c’est Krajjka qui, a la téte de
sbires nettement plus méchants que ceux de Wenchan (VM 11-12),
va partir a la chasse aux personnages avec comme objectif la vente
forcée. Bien évidemment, Lentassar va étre sous surveillance
constante.

A ce stade, négocier avec Wenchan serait presque une bonne
idée...

... les personnages font dans le social ?
M¢éfiez-vous des joueurs : ils peuvent parfois avoir des idées sub-

tiles. Comme par exemple draguer Wenchan et lui faire croire
qu’on veut s’associer avec lui pour prendre le controle du domaine.
L’ex-avocat est trés sensible de la fibre hormonale et plus encore s’il
pense pouvoir contre-arnaquer la partie adverse.

un petit vaisseau de combat accompagné par une poignée
de chasseurs et avec a son bord un groupe de combattants
qui ne rigolent pas. Les personnages devraient s’en tirer, mais
non sans avoir a esquiver I’escadre ennemie et ses multiples

missiles.

DaGABAND

Dagaband, malgré sa mauvaise réputation, devrait étre un
peu plus stire : certes, les risques de taquineries autochtones
sont a peu pres les mémes et les prix sont assez brutaux, mais
c’est un endroit ot la Nueva Tortuga a du mal 4 infiltrer des
troupes. Ce qui ne veut pas dire que les personnages ne vont
pas étre surveillés de trés pres par des gens a la solde de I’orga-
nisation pirate — non, pas la Dame de fer : I'autre.

Ca ne veut pas dire non plus qu’ils ne vont pas avoir droit
au vaisseau d’attaque : juste que celui-ci va étre beaucoup plus
discret et ne les attaquer que peu avant leur entrée en hype-
respace. Les personnages vont donc devoir éviter quelques

bordées avant de pouvoir entrer en hyperespace ; leurs agres-

Ou alors bluffer en jouant sur le statut de ze/andil d’Oliandil et
en faisant croire a son ravisseur que la guilde va lui faire des choses
terribles 4 son anatomie, le cloner et recommencer s’il ne la libére
pas trés vite. La menace n’est pas complétement dénuée de fonde-
ment : Wenchan sait que son acte peut lui valoir de gros ennuis
et Oliandil elle-méme a de sérieuses pulsions dans ce sens (2 part
pour le clonage : trop cher). En étant modérément convaincants

— surtout via quelqu’un que Wenchan n’a pas encore vu — les per-
sonnages peuvent lui faire suffisamment peur pour qu’il rende les

plaques et libére Oliandil.

... les personnages vendent leurs parts ?
Soyons clair : si tous les personnages vendent, il n’y a plus de cam-
pagne. J’exagere un peu, mais c’est le genre de chose qui est tres
dur a rattraper.

Il est cependant plausible qu'un ou deux personnages ac-
ceptent de vendre leurs parts pour de ’argent facile ou pour se sor-
tir du pétrin. C’est ennuyeux pour eux : ils perdent leur influence
sur le domaine (mais gagnent quand méme un ou deux niveaux de
fortune).

C’est plus ennuyeux pour le domaine : la Nueva Tortuga entre
dans le capital du domaine et va pouvoir mettre son nez partout,
d’une fagon non sexuelle et pas agréable du tout. Wenchan va étre
nommé administrateur et va enquiquiner les personnages et les
pensionnaires. Cela dit, ¢a va rendre caduc un certain nombre de
plans mesquins qui sont prévus dans les épisodes suivants, mais
vont sans doute en appeler d’autres, de I’ intérieur.

Donc oui, c’est faisable, mais ca va demander un peu de travail

au déhemme pour rattraper le bazar.

« Je ne voudrais pas casser lenthousiasme général, mais la lumiére qui clignote, la, ce n'est pas la jauge de carburant, par hasard ? » (Bianca Schwartz)
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seurs, par contre, vont avoir plus de problémes : un Jzano de la
Dame de fer (sorte de vaisseau lance-missile hyperspécialisé)
faisant reliche 4 Dagaband décide de balancer la purée et le
patrouilleur de la Nueva Tortuga se retrouve avec quelques

milliers de missiles aux fesses.

UNE DESTINATION [MAL) FREQUENTEE

La derni¢re étape est Terpendré, destination finale des per-
sonnages — pour étre plus précis, I habitat stellaire Silestarin
ou se trouve le domaine. Ce serait une bonne nouvelle si la
Nueva Tortuga n’était présente en force dans le systeme et
n’attendait les personnages de pied ferme, avec une petite
flottille de vaisseaux armés et quelques dizaines de merce-
naires.

Heureusement pour les personnages, ils ont aussi des alliés
sur place. A commencer par les autres habitants du domaine :
Oliandil va les contacter des qu’elle arrive dans le systeme (en
laissant si nécessaire a un autre personnage le soin d’esquiver
les vaisseaux hostiles et les astéroides baladeurs).

La situation est assez complexe : hormis la flottille, la
Nueva Tortuga a posté des mercenaires dans tous les star-
ports publics du systeme stellaire, dont une force non négli-
geable dans celui de Silestarin méme. Ils n’osent pas sappro-

cher du domaine, c’est déja ¢a. Pas la peine d’espérer de Iaide

des autorités locales : elles sont trés honnétes, ce qui signifie
dans le cas présent qu’une fois corrompues, elles restent au
service du corrupteur.

Les personnages peuvent tenter de passer en force ; c’est
faisable, mais ils risquent d’y laisser des plumes. Ils peuvent
aussi planquer le vaisseau quelque part et finir le trajet « &
pied », en scaphandres munis de modules de déplacement
extravéhiculaire, et rentrer par des sas de service. Oliandil est
assez peu enthousiaste 4 I’idée d’abandonner son vaisseau ;
en plus, il faudra d’abord échapper a la surveillance de la
Nueva Tortuga. Oliandil peut faire jouer quelques faveurs et
parvenir a poser temporairement son vaisseau dans un star-
port privé sur un autre habitat, mais reste a rallier Silestarin.

Une autre option consiste a faire venir les autres proprié-
taires et faire la réunion finale a bord du vaisseau (ou faire
une téléconférence). La encore, ¢a implique d’échapper aux
fAcheux, sinon les personnages risquent de gotter au joies de
la conférence sous les bombes.

Dans tous les cas, la réunion peut se faire assez rapide-
ment : c’est 'affaire d’un petit quart d’heure, le temps de
vérifier les présences, légitimer les voix, voter et enregistrer
la décison du conseil aupres de la Chambre de commerce
locale : les personnages sont alors propriétaires du domaine.

C’est normalement & ce moment qu’ils devraient se

rendre compte qu’il s’agit d’un lupanar.

« Ah, cest malin, ca ! Et comment on va nettoyer tous ces missiles, maintenant ? » (Song Ha Chee, contréle de trafic & Dagaband)
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EPISODE 2 :

ES CLIQUES ET UN CLAQUE

et épisode consiste en grande partie en une prise de contact entre les personnages, les pension-

naires du domaine, le personnel et les habitants de Silestarin — ainsi, plus largement, que les rap-

ports de force au sein du systeme de Terpendré. C’est également 'occasion pour les personnages
de s’apercevoir que leurs nouveaux associés ont un historique plutdt chargé.

REsumE

Alors que les personnages sont en train de prendre leurs marques, le Do-
maine regoit une réservation pour une réunion importante. La prépara-
tion, puis le déroulement de cet événement va les mettre en contact avec
un de leur Némésis locaux. Dans Dintervalle, le déhemme peut glisser
quelques-unes des emmerdes propres aux pensionnaires du domaine.

Le but de I’épisode est surtout de poser le décor : le domaine, ses
pensionnaires et les ennuis qui vont autour. C’est une session d’ambiance,
mais avec suffisamment d’action possible pour réveiller ceux qui s’en-

nuient.

LINTENDANCE NE SUIT PAS

Dans les deux jours qui suivent I’arrivée des personnages au domaine, le
clan Wergarion réserve I’endroit pour une négociation syndicale. Les
personnages sont embrigadés dans lorganisation de I’événement, qui
implique notamment de refaire les réserves du domaine.

Les problémes commencent avec I’approvisionnement, qui arrive mal
ou pas du tout. Derritre ces petits problemes se cache « Monsieur Mar-
tin », administrateur de Silestarin — et cheflocal de la Nueva Tortuga. I1
contréle 'entreprise chargée de la sécurité sur I’ habitat et n"hésitera pas a
s’en servir pour mettre des batons dans les roues des personnages, tout en

apparaissant comme le « sauveur providentiel ».

PN] importants

« Monsieur » Martin Lethlandin Ortanar, Ataneylda, dirigeant en
titre de Silestarin

Vedyr Lessanar et Meyan Ardenissé, Eyldar, administrateurs et boucs
émissaires

Karan Jedyr, Atalen, administratrice aux ordres de Monsieur Martin

FLUIDIFIER LES RELATIONS SOCIALES
Les négociations entre les chantiers spatiaux de Terfalindar et les repré-
sentants de leurs employés commencent au Domaine. C’est assez courant

et ne représente en soi aucun probléme, sauf qu’une des représentantes

décide de taper I'incruste. Les personnages pourraient également étre
contactés par les moins scrupuleux des protagonistes pour influer, d’une

fagon ou d’unc autre, sur les négociations.

PN]J importants
Tjani Wergarion, matriarche du clan atalen
Rengyr Erethalion, syndicaliste Atalen sérieux

Oreann Lerkama, syndicaliste Atalen hédoniste

LE DESERTEUR

Une cliente du domaine reconnait dans Sanar un militaire highlander
porté comme déserteur. Comme c’est une militaire highlander elle-méme,
clle décide de rameuter des troupes pour le ramener de force dans la Mere
Patrie. Ils ne sont pas tres discrets, mais la bagarre qui ne manquera pas de

> . . EON
§ ¢n suivre risque d’étre dOlllOlll‘CllSC.

PN]J importants
Anita Varasceno, Highlander, militaire sous couverture et patriote

Dietmar Huang Van Tien, Humain, capitaine de cargo

CHASSEURS DE TETE

Depuis quelque temps, Thalin a un client régulier, qui s’avére étre le
représentant d’un clan stellaire qui offre également des services sexuels
aux populations nomades ou éloignées du syst¢tme — du haut de gamme
traditionnel. Probléme : Thalin a un passé chargé et le garde du corps qui
va avec. Ce dernier, méfiant, croit & une action néfaste et enléve le vrai-
faux prétendant. Le reste de son clan débarque peu de temps et demande

des comptes.

PN]J important
Aren Tirendil Gwethindar, Eylda qui donne dans la débauche et le
débauchage

« Et vous entendez quoi précisément par ‘services a la personne’ ? ) (Drakul)
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PRIVE DE RISQUE

Deux chasseurs de prime soupgonnent Veynir d’étre un ancien membre
de la Dame de fer responsable d’un assassinat politique et recherchée de-
puis par Interpol. Is se font passer pour des clients pour vérifier leurs ren-
seignements, mais, lorsque Veynir séquestre le faux mari pour une séance

SM, sa complice panique et passe & I’action avec des sbires locaux.

PN]J importants

Selma Thorolfdottir et Ahmad Wocjik, chasseurs de primes humains

BienvenUE AU DoMAINE DES TROIS
SOURCES !

Larrivée des personnages au Domaine ne va pas se faire sans

heurts. D’une part, il y a le fait qu’ils débarquent 1) sur une
station spatiale bien loin de leur foyer, 2) dans un environ-
nement culturel qui n’est sans doute pas le leur, 3) dans un
lupanar — ou peu s’en faut. Comme dépaysement, il y a plus
brutal, mais faut chercher !

D’autre part, il y a les autres actionnaires : le précédent
propriétaire était — intimement — connu de tous et était de la
maison, si j’ose dire. Les personnages débarquent dans I’his-
toire comme un cheveu sur la soupe, ils ne connaissent pas
la langue (blague eyldarin) et risquent d’avoir plein d’idées

précongues et, pour la plupart, fausses.

ACTIONNAIRES HOSTILES
Donc, eux mis a part, les autres actionnaires du domaine
sont Oliandil, Rena, Geryn et Veynir — dans cet ordre ; le dé-
hemme peut réduire le nombre d’actionnaires s’il y a moins
de personnages. S’il y a plus de cinq personnages, Oliandil et
Rena ont deux parts chacune. Dans tous les cas, il est impor-
tant que ces deux pensionnaires aient une part e, si possible,
qu’Oliandil, qui est la fondatrice du domaine, ait un statut
un peu plus égal que les autres.

Lattitude des pensionnaires va beaucoup dépendre de
celle des personnages : que ceux-ci se prennent de trop secouer
le cocotier et les noix qu’ils vont se prendre sur la coloquinte

(oui, blague eyldarin aussi ; il faudra vous y faire : toute cette

LETAT DES LIEUX

Selon I’humeur du déhemme et les personnages des joueurs, on
peut faire varier I’état du lupanar de « pétant de santé » & « &
moitié en ruine ». Un bon compromis consiste a dire que pour

le moment, ¢a va bien, mais que le déclin est 4 I’orée du bois.

campagne est une vaste blague eyldarin) seront d’autant plus
conséquentes.

Oliandil part avec un  priori favorable envers les person-
nages, surtout s’ils lui ont sauvé la vie. C’est néanmoins la
personne la plus attachée au domaine et un des tempéraments
les plus volatils de la smala : que les personnages la prennent &
rebrousse-poil et ¢a va faire des étincelles ! Si Thalin et Sanar
vont sans doute faire profil bas, rapport a leurs historiques
chargés, Veynir et Geyrin risquent d’étre des adversaires
véhéments ; quant a Rena, elle peut se montrer particuliere-

ment retorse si on lui piétine les sandales.

AVANTAGES EN NATURE

Une fois les personnages confirmés comme actionnaires du
domaine, ils ont bien évidemment droit & un « uticristal »,
terme barbare représentant une pierre précieuse qui contient,
codée dans sa structure cristalline, les accréditations numé-
risées confirmant leur titre de propriété (le terme eyldarin
parsivrin, qui signifie littéralement « livre de cristal », est un
poil plus ¢légant) — ainsi qu’a un intéressement aux bénéfices
que dégage I’endroit.

En termes concrets, ¢a leur donne le niveau social bour-
geois s’ils sont en dessous, cousu de thunes s’ils sont déja
bourgeois (ceux qui seraient déja cousu de thunes ou supp6t
du Grand Capital ne gagnent rien de plus, faut pas pous-
ser). Si on joue avec laglarin, le Domaine est équivalent & un
contact d’ importance 2.

Leur statut leur donne également droit au gite et au cou-
vert dans le domaine — avec les corvées y attenantes, bien en-
tendu — mais pas de droit de cuissage envers les pensionnaires.
Si certains veulent du septi¢me ciel, ce sera soit comme client
(s’ils en ont les moyens), soit dans le cadre de relations per-

sonnelles extra-professionnelles.

LA VIE AU LUPANAR
Une question va se poser assez rapidement : comme il est peu
probable que vous vous retrouviez avec une équipe composée
intégralement de zelandili ou assimilés (notez que je n’ai pas
dit « impossible »), il est intéressant de savoir que faire d’une
bande d’ex-flics, de comédiens au chomage ou de déserteurs
divers.

Le fait est qu'un rapide audit des ressources et des fi-
nances (selon des normes comptables plus compréhensibles)
montre assez clairement que le Domaine décline doucement.

Certes, il rapporte beaucoup et il se gere plus ou moins tout

« Oui, c'est normal que la biere croustille : c'est une recette avec de large grillé au piment. » (Geryn Piliantir) /« C'est pas pour interrompre, mais vous savez que cest ma chambre, la ? » (Bianco Schwartz)
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LA MAIN A LA PATE

Dans I’absolu, on ne demande pas beaucoup plus aux person-
nages que d’aider aux tiches domestiques et ne pas se mettre
dans les pattes des gens qui bossent. Les tiches domestiques
recouvrent le nettoyage des bassins et des pi¢ces communes (y
compris les latrines), les courses, le jardin ou la cuisine.

Le Domaine en lui-méme ne s’arréte jamais et un peu tous
ses pensionnaires ont leurs propres rythmes de travail ; du coup,
si les personnages n’y font pas attention, ils vont se retrouver a

faire des veilles a des heures indues.

seul, mais, depuis, la concurrence a réagi. De plus, & peine la
moitié¢ des pavillons du domaine sont occupés et une partie
de I’endroit est en friche.

Le Domaine est un lieu traditionaliste dans un environ-
nement qui s'ouvre au reste de la Sphere ; s°il souhaite enrayer
son déclin, il doit songer & quelques accommodations. Les
personnages peuvent apporter leur connaissance de leurs
cultures d origine et, le cas échéant, leurs contacts personnels
pour accommoder les services aux desiderata des nouveaux

voyageurs en transit dans le systeme.

Travaux pratiques

C’est pourquoi je conseille au déhemme de proposer aux
joueurs des projets sur lesquels ils pourraient se lancer ; ¢a
permet de mieux les intégrer dans I’histoire et de leur don-
ner une raison pour s’ intéresser de prés a ce qui se passe dans
le Domaine. Ces idées de projets peuvent venir des pension-
naires eux-mémes, genre « j’ai noté que tu étais plutot habile
de tes doigts et j’ai pensé que... ».

Par exemple, les professionnels de la baston — mis a partle
léger détail qu'on risque d’avoir recours a leurs services avant
peu — peuvent s’ intéresser a la sécurité du Domaine. Comme
il s’agit d’'un domaine eyldarin, I'usage de caméras de sécu-
rité, de serrures biométriques, voire de portes tout court est
peu gotté. En étant discret et sans transformer le lieu en pla-
teau de télé-réalité, il y a de quoi faire pour sécuriser les lieux ;
on sait jamais, ¢a peut servir. Bon, d’accord : ¢a va servir.

Dans le cas d’un pilote, il manque au Domaine, passable-
ment excentré, |’équivalent d’une limousine VIP pour ache-
miner les clients. Mettre la main sur une vieille micro-navette
antigrav, capable de caboter dans’espace entre les habitats de
Terpendré, est un projet qui va occuper du monde pendant
un moment.

Un autre point est la gestion du Domaine. C’est Rena qui

s’en occupe, mais sur un mode pour ainsi dire automatique.

C’est suffisant, mais pas forcément optimal. Un personnage
avec des compétences décentes en gestion et/ou en adminis-
tration peut micux faire, méme s’il y a le souci des différences
culturelles.

On peut également imaginer qu’il y a des choses a faire au
niveau de la promotion : le domaine n’est connu que par le
bouche-a-oreille, un personnage entreprenant peut se lancer
dans une campagne de promotion. Par défaut, il y a toujours
la possibilité de transformer un des pavillons inoccupés en
quelque chose de différent ou d’exotique — ou, a défaut, en
chez-soi confortable.

Dans tous les cas, il faudra faire attention a ne pas trop
froisser la susceptibilité des pensionnaires. Ils sont habitués &
leur petit confort et, pour donner un exemple au hasard, un
débarquement régulier de touristes interstellaires risque de
les agacer.

Histoire d’ajouter une carotte, un projet géré par un per-
sonnage peut lui rapporter une poignée de peuxeux — entre
trois et quatre — au début de chaque épisode, pour représenter

I’investissement entre deux séances.

LINTENDANCE NE SUIT PAS

Peu de temps — disons, deux ou trois jours — apres 'arrivée
des personnages au domaine, Thalin annonce fierement une
« commande » du clan Wergarion : ils veulent louer une par-
tie du domaine pour une négociation entre deux groupes de
trois personnes, pour deux jours avec une option sur un troi-
sieme. La réunion doit avoir lieu dans deux jours. Le domaine
aaussi une réputation pour ce genre de négociations discretes,
mais cela peut surprendre les personnages.

S’ils se renseignent, ils peuvent apprendre que les syn-
dicats rilent sur les cadences imposées récemment par les
chantiers spatiaux, qui tentent de finaliser plusieurs grosses
commandes pour le festival qui aura lieu dans soixante jours
standard. Ils veulent un aménagement du temps de travail ou,
a tout le moins, une compensation financiere ; les clans pro-
priétaires des chantiers sont trés secs sur les délais et le budget
(ils comptent sur les commandes & venir pour renflouer les
caisses). Classique.

Apres une bréve discussion autour d’une piece d’eau sur
quelles salles et chambres 4 mettre 4 disposition des invités,
Geryn mentionne qu’il va falloir aller aux commissions pour
réapprovisionner les réserves ; elle consulte son communica-
teur, fronce les sourcils, aligne quelques malédictions aussi
francophones qu’imagées et annonce qu’elle va avoir besoin

de bras, avant de se rhabiller.

« Je sais que pour le moment, ca ressemble & un gros tas de cables, mais une fois terming, ca fera une salle média du tonnerre ! » (Drakul)
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r MEYAN ¢ ARDENISSE, BOUC EMISSAIRE

Meyan est un Eylda avec une dose d’hérédité atalen installé de longue
date sur Silestarin ; lui-méme a quelques siecles au compteur. Plutot
grand et longiligne, rouquin 4 la peau pale constellée de taches de rous-
seur, il porte rarement autre chose quune tunique aux armes de son
clan par-dessus une combinaison souple, dans le plus pur style des clans
stellaires.

C’est le modele conservateur, qui pense que la Sphére n’a pas chan-
gé depuis la fin de Ldrlauriéntur et qui ne va pas laisser une bande de
pieds-plats de Terriens lui prouver le contraire. Au sein de la jeune po-
pulation de Silestarin, son clan a une certaine réputation (peu justifiée)
de nonchalance et d’inefficacité.

Lui et son compagnon, Vedyr Lessanar, vivent dans des domaines
mitoyens au milieu d’une dizaine d’autres membres de leurs clans res-
pectifs, qui n’aiment pas qu’on leur marche sur les arpions. Méme s’il
est un chouia naif, il sait reconnaitre une cabale quand il en est I'objet.
Si les personnages le prennent dans le sens du poil (blague eyldarin), ils
peut savérer étre un soutien non négligeable.

CM : 12. Compétences - Combat 2 ; Agilité 7 ; Pilotage 2 ; Sciences 7 ;
Connaissances 12 (gestion) ; Communication 7 ; Social 12 (bureaucratie) ;

Artisanat 2 ; Artistique 12 (musique)

Equipement : vétements civils (pas toujours), communicateur

3

§’ils ne pensent pas a étre volontaires, certains des person-
nages vont étre réquisitionnés — les autres vont étre de corvée
de poutze, ¢a leur fera les pieds. En chemin, Geryn explique
volontiers aux personnages qu’il y a un souci avec le systeme

d’approvisionnement de I’ habitat.

Note : Oui, il s’agit bien du méme « clan Wergarion » que celui qui a
donné son nom au domaine / hotel de luxe que les personnages ont
peut-étre visité sur Fantir, mais la branche locale a depuis longtemps

disparu et seul le nom subsiste.

EPICERIE FINE

II faut savoir qu’a part quelques boutiques mal achalandées
et hors de prix au starport et quelques marchés pour les pro-
duits frais (fruits, légumes et autres), I’habitat n’a rien qui
ressemble & un magasin : pour I’ habitant lambda, le plus clair
des achats se fait par le biais d'une « coopérative de distribu-
tion », qui est une sorte de magasin central virtuel. On passe
commande par le réseau et on est livré (voir « Le Domaine et
son contexte », page 8).

Plusieurs commandes passées ces derniers mois sont arri-
vées en retard et/ou avec des erreurs. Vu la proximité de la ré-
union, elle préfere aller voir directement ce qui se passe et, le
cas échéant, faire son marché sur place. C’est plus cher, mais
au moins elle obtient ce qu’elle veut. Geryn va rapidement
passer de sa bonne humeur habituelle & des envies homici-

daires, au fur et 3 mesure qu’elle raconte les derniers incidents

en date. A moins que les personnages n’essayent de la calmer,
c’est donc avec le compte-tour dans le rouge qu’elle va débou-
ler dans le village de Silestarin.

Pour le coup, les personnages vont se retrouver face a
Meyan Ardenissé, un administrateur traditionaliste, qui ne
comprend pas ot est le probleme. Il ne semble donc pas étre
tres enthousiaste a diligenter une enquéte, ce qui va contri-
buer & agacer encore plus Geryn, d’autant plus qu’il lui re-
proche 2 mots moyennement couverts de faire plus d’achats
dans les marchés que par le service d’intendance. Apres
moult enguculades et montages de tours (il serait bon que les
personnages s'emploient 4 calmer tout le monde), il promet

qu’il va faire quelque chose.

Monsieur MARTIN

Des personnages malins auraient peut-étre I’idée de contac-
ter ’administrateur en chef. Si on lui propose la chose, Geryn
n’est pas enthousiaste : si elle-méme ne I’a jamais rencontré,
les autres pensionnaires soupgonnent qu’il a des vues sur le
domaine et elle se fie volontiers a leurs intuitions.

Monsieur Martin, plus connu sous le nom de Martin
Lethlandin Ortanar, est également le dirigeant en titre de
I’habitat. Ataneylda a I’éducation terrienne, un pied dans
chaque culture (et des doigts dans un peu tous les pots de
confiture), c’est un futé mielleux qui jongle constamment
avec les intéréts de son clan et ceux de ses principaux bienfai-
teurs, la Nueva Tortuga.

Son but est de récupérer des parts du domaine ou, A tout
le moins, avoir une source de revenus grice a lui. Il ne va pas
s’en vanter tout de suite, bien au contraire, et va plutédt ten-
ter de prendre les personnages sous son aile pour mieux les
contréler. Dans un premier temps, il peut méme leur étre
tres utile : son multiculturalisme est d’un grand secours pour
désamorcer les quiproquos et I’individu a de I’entregent.

S’ils ne viennent pas a lui, Monsieur Martin essayera
quand méme de contacter les personnages sans passer par le
domaine ; il ne cachera pas avoir des vues sur le domaine pour
des simples questions monétaires et, pour ces mémes raisons,
affirmera ne pas avoir le moindre intérét a ce qu’il y ait des
problemes (ce qui est faux). Il mentionnera aussi qu’a son avis,
le domaine pourrait étre géré de fagon plus dynamique.

Dans le cas présent, toutes ses manceuvres autour de I’ap-
provisionnement cherchent a faire enfler les frais de bouche.
Monsieur Martin cherche 2 taper au portefeuille, en se dou-
tant (d’apres ses calculs) que cest le point faible des finances

du Domaine, qui est & peu prés autonome quant au reste.

« Ce type ressemble & une vendeur de vaitures d'occasion que jai beaucoup détesté. » (Britney Zoraya, aprés sa rencantre avec Monsieur Martin)
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C’est une stratégie & moyen terme (d’un point de vue atalen :
e
quelques années) et il sent que arrivée de personnages ter-

riens peut également lui servir.

DEUXIEME COUCHE

Dans I’absolu, les problemes d’intendance semblent résolus ;
laissez les personnages le penser et embrayez sur autre chose,
comme la tentative d’enlévement de Venyr (voir « Prime de
risque »). Geryn constate cependant qu’aprés quelques com-
mandes sans probléme, certains des produits livrés ne corres-
pondent pas a ce quelle a demandé, surtout niveau qualité :
viande de deuxi¢me choix, vin & peine passable pour faire du
vinaigre, etc.

Les personnages ont pu constater que, sous ses dehors
débonnaires, la cuisiniére attitrée du Domaine peut s’avérer
spectaculairement caractérielle quand il s’agit de son travail.
Ils ont donc une deuxiéme occasion d’enrichir leur voca-
bulaire francais ; c’est d’ailleurs remarquable le nombre de
personnes sur Silestarin qui comprennent des termes comme
« saloperie de merde » ! Si on la laisse faire, elle va filer faire
une grosse téte aux gens de |’intendance.

Si les personnages s’interposent et suggérent et de jouer
les médiateurs, ils peuvent apprendre de la part de Meyan
que, de son point de vue, il n’y a aucun probléeme. D’apres
lui, le domaine regoit exactement ce qu’il a commandé ; il
est vrai que, techniquement, son rdle inclut également un
contrdle de qualité, personne ne le fait plus depuis la Crise
anarchiste de 72s.

Des personnages doués en diplomatie peuvent tenter de
convaincre le gestionnaire que, s’il y a maintenant un pro-
bleme, ce serait bien de penser a reprendre les bonnes vieilles
habitudes des glorieux ancétres. Il acceptera — de mauvaise
grice, principalement parce qu’il a Geryn dans le nez — mais
ses investigations ne trouveront rien. Le probleme est que Mar-
tin paie certains employés des entrep6ts pour subrepticement
intervertir ou remplacer les balises électroniques d’inventaire ;
la manceuvre se fait via Akar Tarschen, un Atalen plutot impo-

sant de la PanSec, qui terrorise un peu tout le monde.

FAITES ENTRER LAVOCAT

Sur ces entrefaites, une vieille connaissance devrait contacter
les personnages : Tarik Wenchan, I’ inénarrable avocat véreux
qui leur avait déja fait quelques miseres sur Fantir. Surprise :
le voici sur Terfalindar, jurant ses grands dieux qu’il n’est

pour rien dans cette affaire, mais qui se propose pour réta-

blir des liens d’intendance plus fiables. Plus chers, aussi. En
d’autres termes, de la contrebande.

Bien évidemment, les personnages ont a peu prés toutes
les raisons de se méfier de lui. A raison, puisque ['oiseau est
toujours aux ordres de la Nueva Tortuga. Ils auront peut-
étre méme a cceur de finir de lui faire une grosse téte, surtout
s’ils ont commencé sur Fantir (on admet ici qu’il y a survécu,
mais n’hésitez pas a le faire paraitre avec quelques restes de
bandages et autres plitres). Le probléme est qu’il n'est pas
venu seul : il a Krajjka avec lui, ainsi qu’un petit contingent
de casseurs de bras mineurs.

Surtout, la raison de sa venue est a chercher du coté de
Monsieur Martin : ce dernier cherche a faire d’une pierre
plusicurs coups. D’abord en se créant un obligé qui a de tres
bonnes raisons de lui rester fid¢le (apres le fiasco de Fantir,
Wenchan risquait une punition ferme et définitive de la part
de ses employeurs). Ensuite parce qu’il pense que Wenchan
fera une tres bonne diversion pour les personnages, pendant
que lui bouge ses pions de fagon plus subtile.

Wenchan, qui ne comprend pas grand-chose a la culture

atlano-eyldarin, va donc jouer (sans le savoir) le pied-plat de

L L

eAKA4R TARSCHEN, ARMOIRE A GLACE PAS
COMMODE

Deux métres de mauvaise foi pour plus d’un quintal de brutalité, mal-
gré son visage d’ange et ses longs cheveux bruns, Akar Tarschen est
une terreur peu subtile. S’il était un peu plus malin, il serait chef de
la PanSec & I’heure actuelle, mais son passage au sein de la Coalition
mercenaire lui a laissé le gotit de la violence et quelques séquelles psy-
chologiques.

La seule personne qu’il craigne réellement, c’est Martin : celui-ci
lui a expliqué qu’a la moindre velléité de trahison, il se chargerait lui-
méme de lui payer un long séjour au merveilleux pays du vide stellaire.
Ce qui, entre nous, est du bluff, mais c’est & peu prés le seul genre de
menace qui fonctionne sur un psychopathe du calibre de Tarschen.

CM : 13. Compétences - Combat 13 (armes naturelles) ; Agilité 3 ;
Pilotage 8 (antigrav) ; Sciences 3 ; Connaissances 3 ; Communication 13
(persuasion) ; Social 13 (survie urbaine) ; Artisanat 8 (bricolage) ; Artistique
8 (imagerie)

Equipement : combinaison souple Duelling (Prot. 10/3), plaques semi-ri-
gides optionnelles (Prot. 12/4) ; Kerbenathan (FA +7/+7) ; matraque téles-

copique (FA +3) ; communicateur avec cryptage militaire

SBIRES DE L4 ‘PANSEC

Principalement des Atlani, ainsi que quelques Humains et Eyldar, cette
joyeuse troupe est officiellement chargée de faire la sécurité sur les lieux
stratégiques de Silestarin. Officieusement, elle est trés occupée a terro-
riser les fortes tétes (au besoin par rotulectomie préventive) et a glander.
On les reconnait 4 un gilet vert aux armes de la PanSec et au fait qu’ils
sont un peu les seuls 4 se balader armés dans I” habitat.

VM : 11 ; spécialité : sécurité [y compris insécurité). Equipement : ma-

traque avec générateur de choc (FA +4), pistolet neutralisateur (FA +7).

L &

« Je ne voudrais pas vexer Geryn, mais cest dur de faire la différence entre un vin pourri et une de ses recettes bizarres... » (Erin Starslayer)
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Terrien qui met le souk dans le Domaine. Oh, pas de doute, il
sait le faire, par exemple en lui envoyant des clients mauvais
payeurs ou casseurs ; mais ¢a ne va pas fonctionner tres bien
(les mauvais payeurs vont se retrouver a rester plus longtemps
que prévu au Domaine en travaillant aux corvées pour épon-
ger leurs dettes, sous le regard noir de Watr). La seule chose
qui peut étre problématique, c’est les rencontres avec des cas-
seurs de bras dans les couloirs.

Wenchan et Martin ne communiquent que par liaisons
sécurisées ponctuelles ; ’Ataneylda fait tres attention a ce que

sa couverture d’administrateur soit aussi parfaite que possible.

Boucs EMISSAIRES

Si la médiation dégénere (ou n’a pas lieu), Martin, en son role
de directeur de 'intendance, intervient et, sous les regards
soupgonneux d’un peu tout le domaine, promet de prendre les
choses en main — sans blague eyldarin cette fois. Assez rapide-
ment, sa conclusion est que Meyan est incompétent et il pro-
pose de le remplacer par une de ses meilleures gestionnaires.

Si la solution semble contenter tout le monde (a part
Meyan), Martin ne dit pas que la gestionnaire en question,
Karan Jedyr, est trés mal percue au sein de 'administration
de Silestarin pour étre d’une part une créature de ’'adminis-
trateur et, d’autre part, remplie d’idées terriennes idiotes.
Martin affirme alors que c’est a la demande expresse des
nouveaux administrateurs du Domaine qu’il a procédé au
remplacement, ce qui ne va pas manquer de lever une vague

d’animosité envers les personnages.

H g
I@RAN]EDYR, ADMINISTRATRICE AUX ORDRES

Atalen rompue aux coups tordus, Karan est le contrepoint quasi-parfait
de Meyan : de relativement petite taille, achlétique, elle porte des cheveux
chétains coupés trés court et s”habille dans un style terrien matiné d’in-
fluences atalen — un peu comme Wenchan, mais plus sobre et plus classe.

C’est une obligée de Monsieur Martin, qui lui a payé ses études sur Ar-
danya. Disons les choses ainsi : elle est tres efficace, mais ne s'embarrasse pas
des formes. Au fond d’elle-méme, elle n’est pas trés fiere, mais elle a appris
mettre ses scrupules sous son mouchoir — surtout quand il s’agit des ordres
de Monsieur Martin. Sa fidélité est & I’épreuve de la corruption, mais un
personnage trés psychologue pourrait jouer sur sa culpabilité.

Elle vit seule dans un petit appartement non loin du starport, mais
lui préfere son bureau du Centre administratif et le Domaine Piliarsin,
qui est en quelque sorte son bureau secondaire et espace de détente.

CM : 12. Compétences - Combat 7 ; Agilité 7 ; Pilotage 2 ; Sciences 2 ;
Connaissances 12 (gestion) ; Communication 12 (psychologie) ; Social 7
(bureaucratie) ; Artisanat 2 ; Artistique 12

Equipement : fringues civiles, communicateur perfectionné, petite épée

(FA +4)
Ll 3

En d’autres termes, si Martin semble prendre le parti des
personnages, il cherche a les isoler en les montrant comme
des sales estrangers venus mettre le souk dans le secteur. Si les
habitants de Silestarin en ont déja vu d’autres, ¢a ne veut pas
dire qu’ils sont tres enthousiastes a I’idée d’avoir une bande
de PJ lourdingues dans le voisinage. En cas d’éclats divers, le
capital sympathie des nouveaux actionnaires du Domaine
pourrait rapidement chuter.

Si les relations se détériorent, il est facile 2 quelqu’un
comme Martin (via Wenchan) de mettre sur pied diverses
provocations qui vont faire empirer le statut des personnages

aupres de la population.

DEBOUCHER LES TUYAUX

Pour résoudre ce probleme, les personnages peuvent tenter de
retracer la source des sabotages. Ce n’est pas tres difficile : les
auteurs se croient treés malins avec leurs bricolages d’inven-
taire et, dans une culture atlano-eyldarin peu rompue aux
fourberies informatiques, ¢a pourrait passer. Des Terriens
peuvent facilement remarquer que les balises électroniques
des denrées ont été trafiquées et ainsi deviner ou se cachent
les vrais responsables. Au reste, lesdits responsables sont des
gens vénaux comme les autres et, si les personnages sont préts
a investir, ils peuvent aisément les retourner.

Une autre solution consiste & completement court-circui-
ter la coopérative et passer par les marchés de Silestarin. La
solution a la préférence de Geryn, qui fait déja appel a eux
pour certains produits, méme si elle utilise la coopérative
pour le tout-venant. La difficulté vient du fait qu'un domaine,
ca bouffe énormément et que transbahuter une telle quantité
de ravitaillement est une corvée peu agréable — sans méme
parler du fait que si les sbires de Wenchan leur tombent des-
sus pendant qu’ils se coltinent d’ immenses cabas, les person-

nages ne vont pas étre a la féte.

FLUIDIFIER LES RELATIONS SOCIALES

La réunion qui commence en début de soirée (heure relative,

bien stir), a pour but de discuter des conditions de travail.
Elle va également permettre de mettre en lumiére les tensions
politiques dans la région, notamment les poussées indépen-
dantistes des Principautés-unies.

En effet, il semble quun nombre conséquent de com-
mandes récentes viennent d’Avadi-Arag, plan¢te connue
pour étre un repaire d’indépendantistes ; Terpendré est 4 la

limite de leur zone d’influence. Certains clans sont ouverte-

« La prochaine fois que vous voulez faire le malin avec des systemes informatiques, faites appel a un vrai expert, pas a un plombier-zingueur ! » (Drakul)
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ment pour une indépendance au c6té d’Avadi-Arag, d’autres
craignent de perdre la clientéle de la FEF et personne n’a
envie d’étre en premicre ligne en cas de grabuge.

Trois représentants des deux parties sont présents. Du
coté patronal, on a Ijani Wergarion, matriarche du clan du
méme nom en charge du plus gros chantier spatial de Ter-
falindar, une Atalen passablement Agée, mais au maintien
digne, qui est venue avec son petit-fils Arnen, qui lui sert de
secrétaire et d’aide-mémoire (elle est & I’age ol les facultés
mémorielles des Atlani décroissent rapidement). Vyrin Mad-
hian Poliandil, un Eylda représentant des clans stellaires spé-
cialisés dans la fourniture de picces spécifiques, complete la
délégation, mais il est clair que c’est la matriarche Wergarion
qui domine les débats.

La représentation ouvri¢re est emmenée Rengyr Eretha-
lion, surnommé « le grand-pére des ouvriers », un ingénieur
de terrain qui a travaillé sur les chantiers spatiaux de Terfa-
lindar depuis prés d’un millénaire et qui est connu comme
le loup blanc pour ses activités syndicalistes (et ses cheveux).
Il est assisté par Mikaela Demicux, syndicaliste « a la ter-
rienne » et membre du comité directeur du Zerpendré Space
Workers Union ; mal vu par un peu toute la société atlano-
eyldarin du syst¢tme pour leur sale habitude de mettre les
pieds dans le plat, ce syndicat est néanmoins tres actif dans
I’'amélioration des conditions de vie des ouvriers et 4l origine
de plusieurs avancées sociales notables. Oreann Lerkama, qui
est la en sa fonction d’assistante administrative, compléte le

trio ouvrier ; on en reparlera plus loin.

Discussions CANAPE
Dans ce genre de situation, le domaine agit comme un hétel
et centre de conférence : il fournit le logement, les salles de
réunion (dans le cas présent, un des pavillons inoccupés, a
I’écart), le boire et le manger et, le cas échéant, la compagnic
en dehors des heures officielles de négociation.

Officieusement, il n’est pas rare que certains des pension-
naires fassent office d’intermédiaires ou de modérateurs lors
de certaines discussions. C’est un des services proposés par le
domaine et rares sont les négociateurs qui n’y font pas appel.
En tant que zelandil, Oliandil est considérée comme une per-
sonne neutre et, parfois, joue les conciliatrices ; Thalin est
aussi une habituée de ce role.

Encore plus officieusement, il arrive que des pension-
naires soient bassement soudoyés pour influer, d’une fagon
ou d’une autre, sur un des négociateurs. Ce qui a parfois pour

conséquence que deux (ou plus) pensionnaires se retrouvent

Lyl B
OREANN {ERKAMA

Jeune Atalen originaire d’un clan stellaire, elle a un aspect fréle, prin-
cipalement dfi 4 la combinaison entre une grande taille et un physique
émacié, ainsi qu’une peau péle et des cheveux noirs courts. Elle est
cependant beaucoup plus solide qu’elle n’en a I’air et, dans son travail
(I'installation d’équipements électriques intéricurs de vaisseau), une
réputation de stakhanoviste.

Elle est une militante tres active de la TSWU, avec une tendance
marquée & I’action subversive taquine (et un passé de révolutionnaire
survoltée). Dans le cas présent, son plan est effectivement de taper le
patronat au porte-monnaie en abusant ¢hontément de I’ hospitalité de
ces derniers — et aussi prendre du bon temps ; le syndicalisme n’est pas
une ascése, que diable !

Le moins qu’on puisse dire est qu’elle cache bien son jeu, derriere
des tenues sobres, un maintien effacé et une coiffure sage de premiere de
la classe. Mais dans le dedans intime d’elle-méme, c’est une passionnée,
limite furie.

CM : 12. Compétences - Combat 7 ; Agilité 7 ; Pilotage 2 ; Sciences 12
(électronique) ; Connaissances 7 ; Communication 12 (éloquence) ; Social

12 (bureaucratie) ; Artisanat 7 ; Artistique 2

Equipement : tenue civile, beaucoup de drogues diverses

3

a travailler pour des camps adverses. Seule Oliandil refuse et
persifle ensuite sur les vrais telandili et les autres.

Dans le cas de cette négociation particuli¢re, les clans
propriétaires ont loué le domaine pour deux jours, avec une

option pour un troisi¢me, si nécessaire.

FAIRE AVANCER LA CAUSE

Parmi les syndicalistes se trouve Oreann Lerkama, une Ata-
len dont le but premier est de profiter un maximum (plus que
de raison, donc) des facilités du domaine. Elle a méme fait en
sorte que la personne qu’elle remplace soit victime d’une ma-
lencontreuse intoxication alimentaire la veille de la réunion.
Elle n’a qu’un rang mineur au sein de la délégation, ce qui ne
va pas 'empécher de rapidement faire monter la facture.

En soi, cela ne poserait pas de vrai probleme - si elle ne
s’était pas bourrée d’amphétamines légales avant de venir et
si elle ne s’était pas découverte une passion fulgurante pour
Thalin et ses massages (et le reste de son anatomie, également).
Du coup, le premier soir, elle se I'accapare pour la nuit en-
tiere ; le lendemain, pendant que Thalin essaye de récupérer,
Oreann participe aux réunions, les traits 4 peine tirés. Rebe-
lote le deuxieme soir, sauf que 13, Meren va donner I’alerte
et les personnages vont retrouver une Eylwen effondrée en
travers de sa couche, dans un état qui tient plus du coma que
du sommeil réparateur.

On ajoute 2 cela qu'Oreann commence a méchamment

taper dans les liqueurs qui cotitent trés cher. Quand on a

« Il est important de trouver un terrain d'entente raisonnable entre partenaires sociaux, dans le respect mutuel. » (Oreann Lorkanna)
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lorganisme truffé de substances chimiques excitantes, ce
n’est pas une trés bonne idée et, & moins que les personnages
ne parviennent a mettre le hola, la syndicaliste va faire une
crise de delirium tremens en pleine réunion finale et tenter
d’estourbir I’assistance & coup de chaises en hurlant des slo-
gans anarchistes.

A part cela, la réunion ne devrait pas causer plus de soucis

aux personnages.

C’EST VRAIMENT LE BORDEL !

Les pensionnaires eux-mémes ne manquent pas de raisons

d’attirer les ennuis. Beaucoup ont un passé qui tient du pas-
sif, avec des inimitiés tenaces et des dettes inavouables et
quasiment tous sont des cas sociaux ; les relations au sein du
domaine font penser & un panier de crabes bourrés a la biere
un soir de fohn. Les personnages vont donc devoir gérer tout

ce petit monde et leurs relations avec le reste de la Sphere.

Note : ces épisodes peuvent s’ insérer un peu n’importe otl. Dans la chro-
nologie, s’entend ; ne me faites pas dire les blagues eyldarin que je n’ai
pas dites ! Au déhemme de les placer & des moments ot la tension
retombe, jusque dans le chapitre suivant si nécessaire, ou méme pas
du tout. L'intérét de ces saynetes, & part de mettre un peu d’action,
est aussi d’offrir un éclairage particulier sur certains des pension-
naires du domaine, leur donner un peu de temps de présence sur le
devant de la scéne et aussi pour que les joueurs comprennent qu’il y
a de vraies personnes derri¢re les belles gueules et les corps dénudés.
Accessoirement, certains des renseignements obtenus sur les pension-

naires pourraient s’avérer utiles aux personnages par la suite.

CHASSEURS DE TETE

Au sein du domaine, mis & part Oliandil et son aura de ze-
landil, 1a pensionnaire qui a la meilleure réputation est sans

doute Thalin, ses petites fétes et ses massages. Non seulement

on vient de loin pour ses services, mais elle est également sou-
vent demandée en prestation supplémentaire.

La chose n’a pas échappé au clan Tirendil (voir Le Do-
maine et son contexte, page 20), qui aimerait bien débaucher
I’Eylwen ; bon, cest clair que la débauche, ¢a la connait, mais
ce n’est pas le propos. Le clan va donc envoyer un de ses meil-
leurs éléments, Aren Tirendil Gwethindar, pour évaluer Tha-
lin et tenter de la convaincre de quitter le domaine crasseux
qui I’héberge pour rejoindre la beauté des étoiles, ou quelque
chose dans ce gotit-1a (et avec encore plus de sous-entendus

sexuels).

Ll B
eAREN TIRENDIL gWE THINDAR

Pour un Eylda d’un clan stellaire, il n’a pas trop le type : de taille
moyenne et athlétique, il a des cheveux noirs bouclés, souvent retenus
par un serre-téte en cuivre ouvragé et les yeux verts. Il sait tres bien jouer
de son apparence — fort agréable au demeurant et au naturel - que ce
soit pour passer inapercu ou, au contraire, pour focaliser I’attention.

Il est & ’aise avec un peu toutes les tenues et les circonstances, sauf
quand il sagit de la culture terrienne ; sans étre xénophobe, il a eu
quelques mauvaises expériences avec des Terriens, que ce soit en tant que
clients pénibles ou, plus généralement, que rencontres au hasard de ses
pérégrinations.

Au sein du clan Tirendil, il est un des sérieux prétendants au titre
de patriarche, le jour ot I’actuel décidera de rendre les plaques — ce qui
n’est pas pour tout de suite. Au reste, ce n’est pas un ambitieux 4 tout
crin et il a une personnalité plutét facile et agréable.

CM : 13. Compétences - Combat 8 (armes de contact) ; Agilité 13
(manipulation) ; Pilotage 8 (subluminique) ; Sciences 3 ; Connaissances 3 ;
Communication 13 (drague) ; Social 8 (étiquette) ; Artisanat 3 ; Artistique 8
(chant) ; Arcanes 8 (éveil).

Equipement : tenue eyldarin de trés bonne qualité, épée (FA +5)

{ES SBIRES DE JMEREN
Petit groupe d’Atlani plutdt jeunes, mais ayant tous un entrainement
paramilitaire et liés & Meren par des obligations claniques diverses, ils
lui obéissent avec plus ou moins de bionne volonté.

VM : 12 ; spécialité : gardes du corps. Equipement : combinaison souple

(+2), fusil neutralisateur (FA +8)

L) &

Aren n’est pas un telandil, mais c’est juste parce qu’il n’est
pas sorti d’une école officielle ; entre son entrainement et son
expérience, il est sans doute au méme niveau qu’Oliandil
dans les arts amoureux et les compétences annexes, comme le
déguisement. C’est donc un jeune Eylda intimidé, ne payant
pas de mine, qui va se présenter a Thalin pour quelques
séances dites « d’initiation » — des legons (trés) privées, en
quelque sorte. Au fil des legons, le jeune ingénu va se méta-
morphoser en prince charmant et se lancer dans une entre-
prise de séduction de haut vol.

Jusqu’a ce qu’il se fasse intercepter par Meren.

Les personnages ne s'apercevront de la chose qu'au moment
ot une forte délégation du clan Tirendil, accompagnée de gens
a lair trés sérieux (mais sans armes apparentes), débarque au
domaine pour exiger le retour de leur congénére. Le probléme
est que si Thalin avoue aisément qu’Aren est passé la voir il y a
deux jours, elle I’a vu repartir sans encombre ; d’ailleurs, Me-
ren peut en témoigner, il était 14 aussi. Sauf que Meren ne peut
témoigner de rien, vu qu’a ce moment, lui n’est pas présent.

Et pour cause : c’est lui qui est 4 l'origine de la disparition
d’Aren, dont il est en train d’essayer de briser la résistance &
I’aide de drogues hypnotiques dans un container sordide des

docks de Terfalindar, persuadé que I’Eylda est un agent de
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envoyé pour tuer Thalin. Evidemment, comme Aren n’a ab-
solument rien & voir avec le clan originel de Thalin et aucune
intention néfaste A son endroit — sinon le fait que d’essayer
de piquer une pensionnaire a un lupanar concurrent, c’est
moyennement amical, comme manceuvre — I’interrogatoire
ne va nulle part, ce qui agace quelque peu Meren.

Aux personnages le soin de retrouver Meren, de se frotter
a ses hommes de main qui protégent le container et d’avoir
des explications longues et houleuse avec le garde du corps
et sa charge. Sans parler du clan Tirendil, qui ne va pas étre
content qu’on torture ses représentants — méme si, en toute
honnéteté, celui-ci n’avait pas a chasser la recrue sur le Do-
maine, surtout sans prévenir personne.

Au final, il est possible de nouer une sorte d’accord entre
le clan et le Domaine, dans le cadre duquel Thalin pourrait
agir pour le clan et le clan se servir du Domaine pour cer-
taines de ses activités — moyennant quelques investissements

cotiteux ; le clan a ses standards.

LE DESERTEUR

Sanar est donc un ancien militaire highlander en rupture de
ban depuis quelques années et qui a, au fil du temps, un peu
tout oubli¢ de sa carriere passée. Cela va lui jouer un sale tour
lorsqu’il va tomber sur une de ses anciennes subordonnées,
de passage dans le systeme et venue chercher le grand frisson
exotique. Lui ne la reconnait pas, mais elle si.

Devenue depuis commandante en second a bord du Mas-
cate, cargo géant de la Greater Star Prosperity Alliance (Sin-
gapore), Anita Varasceno est une Highlander pur jus, qui
n‘aime pas les traitres a la nation. Le fait que sa capture est
potentiellement bonne pour son avancement civil et mili-
taire est une incitation secondaire, mais non négligeable.

Elle va donc embrigader une douzaine de subalternes pour
capturer Sanar/Vincent et 'emmener 4 bord de son vaisseau
pour le livrer au capitaine, théoriquement autorité légitime
pour ce genre de choses. Comme Sanar n’est pas un foudre de
guerre (2 moins d’étre aux commandes d’un hélico) et qu’il
ne s’est plus battu depuis la fin du conflit sur Trian, la fine
équipe ne devrait pas avoir trop de mal a le maitriser.

Il est cependant peu probable qu’elle soit tres discréte : on
parle ici d’une douzaine de soutiers raisonnablement bas du
front, dont les plus doués sont des militaires déchus. Méme
avec Varasceno a leur téte, ¢a ne fait pas assez de cerveau pour
tout le monde. Du coup, les personnages risquent de voir dé-
bouler une demi-douzaine de Terriens en uniforme « civil »

de la GSPA, qui vont commencer 2 faire un peu de chambard

pour faire diversion, pendant que six autres de leurs collégues
partent intercepter Sanar dans son pavillon — lequel est bien
¢évidemment en compagnie professionnelle & ce moment.

La bonne nouvelle, cest que le réglement de la station
est assez strict en ce qui concerne les étrangers et les armes
létales — en d’autres termes, niet ! Les Highlanders seront
donc chichement équipés. La premicre équipe va tenter de
ralentir d’éventuels poursuivants, pendant que les autres
s’enfuient avec un tapis d’ou dépassent deux pieds et une

épaisse tignasse chitain.

L) B
(4PITAINE ‘DIETMAR HUANG VAN TIEN

Vétéran des coups tordus, capitaine d’une quantité indécente de vais-
seaux « cargo » sous pavillon singapourien, le capitaine Van Tien
trimbale sa grande carcasse de plus de deux metres et son crane dégarni
depuis pres de quarante ans dans I’espace connu.

Toujours habillé de fagon impeccable, il cache derriere cette fagade
d’officier parfait une grande vénalité et une habilité redoutable a trou-
ver son propre intérét dans n’importe quelle circonstance.

CM : 13. Compétences - Combat 3 ; Agilité 8 (déograv) ; Pilotage 8 (sublu-
minique) ; Sciences 13 (hypermécanique) ; Connaissances 13 (gestion) ; Com-
munication 13 (tactique) ; Social 8 (bureaucratie) ; Artisanat 3 ; Artistique 3
Equipement : uniforme highlander blindé Travel (Prot. 8/2), communica-

teur militaire, pistolet neutralisateur (FA +7)

ANITA UARASCENO, MILITAIRE HIGHLANDER
VENGERESSE
Dans la plus pure tradition des valkyries de plage highlander, Anita est
grande, athlétique, la peau cuivrée et les cheveux blonds paille habituelle-
ment maintenus en un chignon sévére. C’est une militaire de chez militaire
etune Highlander de chez Highlander. Des gens comme Sanar, ¢a fait plus
que la hérisser : ca l’agace. Le probleme, c’est que quand elle est agacée, elle
réfléchit beaucoup moins bien.
Si elle est officiellement civile, 2 bord d’un vaisseau civil, elle est en

« disponibilité spéciale » selon I’expression adaptée. La Greater Star
Prosperity Alliance est une des officines occultes de I'armée highlan-
der et ses vaisseaux font des transports spéciaux pour la Fédération. Le
Mascate a d’ailleurs, dans une soute spéciale, une escorte armée (un des-
troyer et six chasseurs, rien que).

CM : 14. Compétences - Combat 14 (armes naturelles) ; Agilité 9 (déo-

grav) ; Pilotage 4 (subluminique) ; Sciences 4 (électronique) ; Connaissances

9 (survie) ; Communication 14 (tactique) ; Social 9 (recherche) ; Artisanat 9

(bricolage]) ; Artistique 4 (danse)

Equipement : uniforme highlander blindé Duelling (Prot. 10/3), communica-

teur militaire, pistolet neutralisateur (FA +7)

(E COMMANDO HIGHLANDER

Gros bras, principalement masculins, qui suivent Anita comme autant
de gros toutous surhormonés et sous-cervelés. Autant dire que, dans
une station spatiale & majorité atlano-eyldarin, I’équipage fait tache,
méme en « civil ».

VM : 12 ; spécialisation : bagarre. Equipement : pistolet neutralisateur

(FA +7), matraques électriques (FA +3), uniforme blindé (+2).
L 3

« Beau, élégant, raffiné et séducteur : comment aurais-je pu deviner que ce n'‘était pas un traitre ? » (Meren)
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Ly LS

Une navette les attend au starport de I’habitat, les per- SELMA THOROLEDOTTIR ET e AHMAD WOCJIK;
ol
sonnages vont donc devoir agir vite pour récupérer Sanar CHASSEURS DE PRIME

avant qu’ils n’cmbarquent et ne prennent le large ; en toute Selma et Ahmad sont tous deux de dignes représentants du melting-
logique, la bagarre finale devrait avoir licu dans le sas d’em- | Ppot cthnique terrien : peau mate, cheveu noir, yeux en amande. Ils
\ A s . pourraient étre fréres et sceurs, mais Selma est née & Panama Norde et

barquement, avec les collegues d’Anita qui attendent que le ‘

Ahmad vient de Beyrouth.
« colis » passe le seuil de la navette (ofﬁaellemcnt territoire Anciens mercenaires, amants occasionnels et chasseurs de prime
. . \ . Al . .

singapourien) et, de temps A autres, se jettent dans la mélée. avec quinze ans de barbouzeries en commun, ce sont avant tout des
Au pil‘C, les personnages peuvent toujours convaincre le professionnels : leur objectif passe avant tout. Ce d’autant plus que le

. . T couple est financi¢rement sur la corde raide.
capitaine du vaisseau, moyennant finances, qu’il s’agit d’un 9 , o . o
S’ils ne répugnent pas  faire usage de violence quand c’est néces-

malentendu... saire, ils ont bati une partie de leur réputation sur le respect de la loi et,
de fait, utilisent surtout des armes non létales.
CM : 13. Compétences - Combat 13 (armes de tir) ; Agilité 8 (discré-
tion) ; Pilotage 8 (antigrav) ; Sciences 8 (électronique) ; Connaissances 3 ;
PRIVE DE RISQUE ge 8 ariig "

. . Communication 13 (psychologie) ; Social 13 (information) ; Artisanat 3 ;
Veynir se vante assez peu de son passé au sein de la Dame

Artistique 3
ClC fCl‘, et ce pour une bonne raison : CHC est recherchéc dans Equipement : tenues civiles, combinaison blindées Duelling (Prot. 10/3),
un Peu toute la Sphére Pour l’assassinat du gouverneur mili- pistolet (FA +7) et fusil neutralisateur (FA +8), communicateurs militaires,

. . . . .. renades a gaz soporifique, menottes
taire de Neovil — assassinat qui, dans la grande tradition de la g gaz soportia

Dame de fer, s’est sold¢ par beaucoup de grosses explosions et ,(:EQUIPE DES CHASSEURS DE PRIME
des dommages collatéraux dignes de ’armée américaine. Elle Gros bras autochtones, principalement des mercenaires désargentés,

est donc sur les listes des personnes recherchées par Interpol, qui sont préts & marcher dans toutes les combines tant que c’est payé

la Fédération des hautes-terres a également mis sa téte a prix (5 clesc légal, cest un bonus). Ce ne sone pas exactement des fiéches,
non plus.

» .y . A \
et méme les autorités de la FEF seraient pretes a la boucler VM : 11 ; spécialisation : neutralisateur. Equipement : fusil neutralisateur

pour faire plaisir. (FA +8).
L) ]

Cela ne va pas manquer d’attirer un duo de chasseurs de
prime au domaine, sous la couverture d’un couple cherchant  lance montrant quelqu’un avec une perruque improbable et
a ranimer la flamme vacillante d’une libido émoussée parla  des lunettes de soleil de la taille d’un hublot de transatlan-
routine. Le probléme est que, §’ils sont trés bons dans leur  tique.
genre, ils ne savent pas qui est leur cible : les autorités n’ont Les choses vont cependant se gater au cours d’une séance

comme photo de Veynir quune image de caméra de surveil- SM avec le « mari », qui va étre retenu dans le donjon ; son

EI sl 2 le clan Orthanar. Cela va étre un peu difficile, mais Martin a le

) i bagout pour ce faire et, du coup, le Domaine risque d’avoir des
Explorons quelques pistes alternatives.

problémes a un niveau supérieur.

... les personnages dénoncent Martin aux antorités
de Terfalindar ?

C’est vrai que c’est une méthode pour se débarrasser de I’encom-

.. les personnages font une vraiment grosse
connerie ?

. . . . . . S’ils se mettent & donner dans les dommages corporels graves
brant administrateur de I’habitat, mais, pour cela, il faut avoir L , ., 8 ) P g/ >
. o s N coovnd] voire A tuer quelqu’un autrement qu’en état de légitime défense
des preuves solides. Si c’est le cas, et 4 moins que les personnages

(allons donc, comme si ¢’était leur genre !), les personnages vont

n’aient également fait le nécessaire de ce coté, c’est Karan Jedir A o . S o . .
i o goliter aux joies du systéme pénitentiaire atlano-eyldarin, ce qui
qui va reprendre le poste, ce qui n’est pas une bonne nouvelle vu ’ ’

; . . signifie le plus souvent « travaux forcés » en réparation.
qu’elle est toute acquise & Martin.

. . . Il y a des chances pour que ces travaux forcés aient en partie
5 ] , 9
S’ils arrivent a la dénoncer dans le méme mouvement, c’est

lieu au bénéfice de I’administration, ce qui va sans doute donner
Meyan Ardenissé qui est bombardé A la téte de Silestarin, a sa . . R reed
. . o 4 Martin des idées vicieuses pour mettre les personnages encore
grande surprise et a son grand agacement : il n’aime pas les respon- , ,

., . i . L. . plus dans le caca. Paradoxalement, une telle mésaventure peut éga-
sabilités. Il s’avérera néanmoins un administrateur trés conser-

. N : . 5 lement les placer au cceur du systéme Martin et donc en excellente
vateur, certes, mais plutot compétent ; aprés, tout dépend de ses

. position pour I’espionner, I’ infiltrer ou le saboter.
relations avec les personnages (et Geryn).
En conséquence, Monsieur Martin va rameuter le reste de son

clan en prétendant une conspiration des personnages contre lui et

« Non, trésor | Le mot de sécurité n'est pas ‘au secours... » (Veynir)
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« épouse » va croire que Veynir a percé sa couverture a jour
et est en train de I'interroger. Elle va donc lancer une expé-
dition de secours avec armure semi-rigide camouflée et gros
papoums qui font mal en silence. Les personnages risquent
d’étre réveillés par des échanges de tirs venant du pavillon de
Veynir (qui a gardé une partie de son arsenal cachée un peu
partout chez elle).
Une fois I’assaut neutralisé, le plus dur risque sans doute

de se débarrasser des deux encombrants et de leur suite sans

que ceux-ci ne reviennent a la charge quelques mois plus tard
avec des plus gros moyens (encore que, suivant quand, ¢a
pourrait donner un ou plusieurs épisodes bien gratinés).

Les transformer en compléments azotés pour le jardin est
¢videmment une solution radicale, reste & savoir si les pen-
sionnaires vont étre d’accords. Le plus efficace pourrait étre
de monter un baratin sur le théme « mauvaise pioche », mais

il faudra étre trés convaincant. Ou les payer pour la fermer.

« Oui, je sais que ca ressemble, mais ce n'est pas un burrito géant qu'ils sont en train de voler. » (Bianco Schwartz)
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EPISODE 3 :

LE PRESIDENT EST MORT

vec ce troisitme épisode, on rentre dans le vif du sujet (blague eyldarin — ou parisienne, c’est selon) :

d’une part, les personnages vont enfin apprendre qui est réellement leur bienfaiteur et, d’autre part,

ils vont commencer a pressentir qu’il y a anguille sous roche (idem), vu que des gens un peu plus
puissants que les bras cassés de la Nueva Tortuga commencent a s’intéresser a leurs petites personnes.

REsumE

Le scénario commence par I’annonce officielle de la mort de Leyran, qui
arrive au milieu des préparatifs du Festival des « nouvelles cométes ». Les
personnages auront un peu de temps pour enquéter sur le personnage.

Au niveau du déroulement de [’action, on va rester dans le linéaire : les fes-
tivités vont amener un gros contingent de clients, il y aura le vol et le meurtre
et ensuite, il faudra courir apres le coupable et récupérer ce qui a été volé.

Le déhemme peut choisir de rallonger la sauce en faisant intervenir
un ou deux des ennuis propres 4 certains des pensionnaires (décrits dans

le chapitre précédent).

FLAsSH sPEciAL

Le président Leyran Varejin, disparu de la circulation en 2245 avec les
réserves stratégiques de la FEF, est donc officiellement annoncé comme
mort par les médias de Terpendré. Ce président se trouve avoir a peu pres
la méme téte que le généreux méceene des personnages.

Surprise : un peu tout le domaine était déja au courant, mais I’an-
nonce pourrait inciter les personnages 4 enquéter sur I’histoire s’ils n’y

avaient pas pensé avant.

LES NOUVELLES COMETES

Lautre grande nouvelle du moment, c’est le Festival des nouvelles cometes,
qui va amener une foule compacte dansle systeme et, partant, au domaine.
Cela va impliquer des micro-événements: d’une part, plusieurs négo-
ciations commerciales ont lieu au Domaine, notamment impliquant le clan
Iliarsin d’Avadi-Arag et, d’autre part, un quarteron de navigatrices origi-
naires d’un clan stellaire venu faire la féte vont se prendre de bec avec un fétard
atalen de bonne famille, mais de mauvaise éducation, et sa cour de parasites.

Le festival est le fil conducteur de la séance.

PN]J importants
Perandar sha-Iliarsin, matriarche du clan atalen du méme nom
Lysan Ervindil, agent atalen du clan Iliarsin

Daecril Veleni Kawarin, navigatrice stellaire peu conciliante

Karlin Varanestir, jet-setter atalen

LES NINJAS ATTAQUENT LA NUIT

C’est 'occasion révée pour une vieille adversaire de Rena Mizoguchi
pour lui envoyer son bon souvenir, sous la forme d’une dizaine de tueurs
a katana, peu discrets et moyennement efficaces.

Ca devrait occuper les personnages et les distraire quelque peu, pen-

dant que des choses plus graves se trament.

PN]J important

Sakura Tetsuda, geisha vicillissante et Némésis de Rena

LassassIN TAPINE AU 21

L événement précédent va fournir une belle diversion & un tueur 4 la solde
des (futures) Principautés-unies, qui va tuer Rena et son apprenti. Le but
est de récupérer un des titres « originaux » du domaine pour tenter de
percer a jour son mysteére.

Les personnages devront tenter de retrouver la trace du tueur et de ce
qu’il a volé au milieu d’une féte de tous les diables. Comme si les choses
n’étaient pas assez compliquées, I'enquéte implique Singapore, un clan

influent et la Dame de fer.

PN]J importants
Ivrien Prakartir, milicienne atalen professionnellement inefficace
Li Soong, enquétrice highlander de Singapore
Amren Kirdan, assassin atelen mythomane

Baltazar Rapac Sorescu, mercenaire humain retors

Avis A LA POPULATION

Lacte final de I’épisode est la déclaration d’indépendance des Principau-
tés-unies, annoncée 4 la fin du festival.
La encore, cela n’a qu'une valeur informative, mais cela va encore plus

secouer I’univers des personnages.

« On ne va pas se stresser pour une petite féte de vilage de rien du tout, quand méme... » (Britney Zoraya)
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FLASH sPECIAL

Au moment out commence le troisitme épisode, une nouvelle
fait le tour de la Fédération des Etats de la Frontitre : les
canaux d’information officiels — et méme certaines agences
sérieuses — confirment la mort de Leyran Varejin, dernier
président de la FEF. L'information provient de Fantir et date
déja de plusieurs mois, presque une année.

Si l’on en croit les rapports officiels, il a été pris dans
une querelle amoureuse dans un bar, qui aurait dégénéré en
bagarre générale, au cours de laquelle il sest fait défoncer le
crine par un coup de tabouret. Pour plus de détails - sur-
tout si les personnages commencent & enquéter sur ce sujet,
peut-étre méme depuis le premier chapitre (tant qu’ils sont
sur Fantir) — référez-vous au chapitre « Le domaine et son
contexte ».

Les médias vont revenir longuement sur I’individu : fi-
gure 4 la fois adulée pour ses prises de positions éthiques et sa
belle gueule et honnie pour son « casse du si¢cle », sa dispa-
rition avec les fonds de la Fédération, Leyran Varejin s’avére
avoir a peu pres la méme téte que le bienfaiteur des person-
nages. Accessoirement, ¢’ était un telandil reconnu et réputé ;
Cest en partie grice a cette réputation qu’il a été élu (et non
pour avoir couché avec tous ses électeurs, comme prétendent

des esprits jaloux).

NOTRE CHER DISPARU

La nouvelle ne choque que peu de pensionnaires ; beaucoup
savaient déja que l'ancien président et le propriétaire du
domaine ne faisaient qu’une seule et méme personne (seuls
Geryn et Meren n’avaient pas fait le rapprochement, Sanar et

Thalin s’en doutaient et Rena avait fait sa petite enquéte) et

LES TRAITRES

La liste que Leyran a compilé inclut une douzaine de noms.
Parmi ceux-ci, trois d’entre eux sont déja morts : Eren Lethlanir
et sa compagne Thijan Vardanir ont été tués lors de I’évacua-
tion de Presidium et Warnerin Urandi Eirithin a terminé sa vie
quelques années plus tard.

Cinq des membres du Conseil sont toujours en place : Irin
et Aenar Kerbathan, Vanar Perilission, Luca Paralkan et Zhe-
risslistariasslis ; un sixiéme, Maeran Iliarsin, I’est encore mais
va bientét démissionner. Enfin, Thomas Moyo, du haut de ses
93 ans, est le doyen du Conseil d’administration de la TTT, et
Jargan Urithion et Belgarnar Lethlatirion se sont retirés des

affaires et tiennent des roles subalternes locaux.

Parrivée d’héritiers implique en général un déces, au moins a
un niveau officiel.

Cela n’empéche pas des épanchements lacrymaux, notam-
ment de Watr qui part dans la forét hurler sa peine pendant
quelques heures, faisant fuir durablement la faune locale.
Oliandil et Veynir, qui voulaient encore croire 4 une fausse
nouvelle, y vont également de leur petite larme, ainsi que
Geryn, qui va ensuite entreprendre de batir une sorte de sanc-
tuaire floral dans un coin du jardin, autour d’un vieil arbre.

Le soir de ’annonce, tout le domaine se retrouve autour du
petit sanctuaire ; Geryn sort ses liqueurs des grandes occasions

et tout le monde léve son verre en hommage au « président ».

ON NE DIT PAS DU MAL DES MORTS

Les personnages, eux, risquent d’étre nettement plus surpris
par cette révélation. S’ils essayent de poser des questions a
ceux des autres actionnaires qui semblent avoir été au cou-
rant, ceux-ci répondent de fagon plutdt laconique, disant
qu’il avait voulu se mettre au vert quelques siecles. A vrai dire,
cux non plus n’en savent rien.

On peut imaginer que ce genre de réponse ne va pas spécia-
lement satisfaire ceux des personnages les plus prudents (= para-
noiaques). Parmi les choses qui remontent assez vite aux organes
sensoriels des curieux, cest le coté « parti avec la caisse » qui
domine : Leyran a fait disparaitre une grande partie des réserves
stratégiques de la FEF, peu de temps avant la destruction de Pre-
sidium. C’est le genre de chose qui attise les convoitises — beau-
coup de convoitises et du genre sans scrupules.

Cela dit, un certain nombre d’éléments temperent ces
convoitises : on n’est plus a4 une époque ot les nations accu-
mulent des réserves stratégiques d’or ; si ¢’était le cas, Ley-
ran aurait sans doute eu recours A un super-cargo pour tout
évacuer. Selon les dires de Watr (qui a quitté Presidium en
méme temps que lui), il est parti & bord d’un petit vaisseau,
avec guere plus que les vétements qu’il avait sur le dos — un
peu moins méme, pour cause de bagarre avec ledit Watr.

D’autre part, méme si on prend en compte une somme
« raisonnable » (quelques milliards de 7alin), cet argent
n’est réapparu nulle part et le domaine est loin de valoir cette
somme — méme 2 tres long terme. De plus, tout laisse pen-
ser que Leyran a, dcpuis sa disparition, mené une vie sinon
simple, du moins peu ostensible ; il a méme continué sa
carri¢re de telandil de fagon tres ponctuelle et sous un nom
d’emprunt (avec la complicité de la guilde).

Au gré des enquétes des personnages, un autre élément va

bientot apparaitre : les inimitiés entre Leyran et le Conseil de

« Attendez, vous voulez dire que je suis la fille du dernier président de la Frontiere ? Ce n'est pas héréditaire, au moins ? » (Erin Starslayer)
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la Fronti¢re, organe dirigeant de la FEF - ou, a tout le moins,
certains de ses membres. Il y aun nombre suspectement faible
d’archives directes sur ce sujet, mais Leyran a publiquement
accusé le Conseil d’étre, au mieux, incompétent et, au pire,
corrompu. En soi, les personnages pourraient penser que ce
n’est pas une grosse surprise : les autorités de la FEF n’ont pas
exactement une réputation brillante dans ce domaine. Clest
cependant une réputation qui date surtout de cette époque et
de la conduite particuli¢rement catastrophique des Guerres
corporatives et des incursions highlanders.

En cherchant bien, les personnages peuvent retrouver des
références datant de quelques semaines avant I’invasion de
Presidium en 2243 et faisant état d’une procédure de desti-
tution engagée par Leyran et quelques-uns de ses partisans &
I’encontre de plusieurs membres (non nommés) du Conseil.
Or, si la plupart des membres du Conseil de I’époque sont
encore en poste, soit dans le Conseil lui-méme, soit dans
d’autres organismes privés ou nationaux, aucun des partisans
de Leyran n’est encore 4 un poste a responsabilités (ou méme

en vie) A ce jour.

CALENDRIER DES FESTIVITES

11 juillet 2296 : premier jour du festival ; cérémonies d’ouver-
ture et discours officiels ; début des négociations commerciales ;
le clan Wergarion organise une féte pour ses principaux clients

dans le domaine.

12 juillet : féte des promotions universitaires ; grande parade des
nouveaux vaisseaux et présentation des patrouilleurs de classe
Dargan ; débarquement des étudiants au domaine ; arrivée des
navigants au domaine, bagarre probable avec les étudiants ; at-

taque des yakuzas contre Rena.

13 juillet : le clan Wergarion négocie avec les représentants du
clan Iliarsin au domaine ; le soir, le clan Wergarion revient né-
gocier, cette fois avec des représentants de la FEF ; Oliandil, au

bord de I’épuisement, commence une cure de sommeil.

14 juillet : la petite colonie francophone organise un « bal
champétre » au domaine, qui, selon une tradition solidement
établie (Veyrin, qui est née en Nouvelle-Bourgogne, peut en
témoigner), dégénere en bagarre générale ; Rena, Kim et deux

clients sont assassinés par Amren Kirdan.

15 juillet : cérémonies de cloture du festival, annonce de I’indé-

pendance des Principautés-unies.

LES NOUVELLES COMETES

Cela dit, les personnages ne vont pas trop avoir le temps d’y
penser : [’annonce intervient alors tout le syst¢eme de Terpen-
dré prépare le festival des « nouvelles cometes » — Athelagar
en eyldarin — qui commence dans trois jours.

Il s’agit de festivités, sur cinqg jours standard, qui en-
tourent traditionnellement la fin des chantiers et le lance-
ment de nouveaux vaisseaux. Qui plus est, depuis maintenant
quelques feni, le festival coincide avec la fin du cycle univer-
sitaire et donc, dans la tradition atlano-eyldarin, avec 'entrée
dans I’age adulte de toute une nouvelle génération.

Autant dire qu’a peu pres tous les clans stellaires qui ont
Terpendré comme port d’attache, plus un certain nombre de
nomades attirés par la perspective d’une grosse fiesta, vont
rappliquer a tire de voile solaire. On attend en plus beaucoup
de monde cette année, notamment pour assister aux pre-
miéres démonstrations des nouveaux modeles de Patrouil-
leurs de classe Dargan, mais également pour les foires et

autres conférences qui se déroulent pour I'occasion.

Er CA IMPLIQUE QUOI, UNE FETE DANS LES CLANS
STELLAIRES ?

De fagon générale, ¢a signifie surtout que tout ce qui est non
essentiel dans le systeme solaire ne travaille pas. A peu prés
toutes les industries sont fermées, idem pour les administra-
tions ; méme les services douaniers sont aux abonnés absents,
mais comme les docks chdment également, les gros contre-
bandiers passent leur chemin. Seule la milice travaille — en
théorie.

Cela signifie également qu’a peu pres tous les espaces pri-
vés sont ouverts a tous et, le plus souvent, des lieux ot nour-
riture, psychotropes divers et fluides corporels coulent a flots.
Traditionnellement, un ruban de couleur accroché a la porte
d’une chambre signale aux invités un lieu hors limite mais,
suivant I’avancement de la féte, méme cela n’est pas toujours
suffisant. Uambiance dans les licux publics est moins licen-
cieuse et plus sociale.

De fagon générale, I’idée d’une féte implique une tréve
dans les querelles entre clans. Cela n’empéche pas les ba-
garres (parfois mortelles), surtout dans un secteur majoritai-
rement atalen et avec une forte proportion de Terriens ; cela
dit, il est rare que ¢a aille trés loin : Eyldar et Atlani prennent
le concept de féte tres au sérieux et ne se génent pas pour mai-
triser ceux qui contreviennent trop bruyamment a ses regles.
La plupart des déces recensés pendant les festivités sont acci-

dentels.

« Bianco, je peux dormir chez toi ? Il y a des gens dans ma chambre qui, euh... Ah, ici aussi ?... » (Drakul)
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C’EST LA FETE AU DOMAINE

Pour le coup, I'agenda du domaine va étre sérieusement sur-
book¢ et les personnages sont mis & contribution (comme
tout le monde) pour préparer I'aflux de visiteurs. Une série
de grandes tentes sont tendues dans les jardins et a peu pres
tous les matelas et coussins sont réquisitionnés pour aména-
ger espace ainsi créé. On recrute également une bonne ving-
taine de personnes pour servir de personnel temporaire : il va
falloir nourrir et héberger toute la foule.

En tant que propriétaires, les personnages peuvent espérer
garder leurs appartements, mais pas beaucoup plus ; personne
n’aura le temps d’installer des serrures sur leurs portes (s’ils
ont la chance d’avoir une porte), ce qui peut parfois occa-
sionner des visites imprévues, a I’entendement sérieusement
embrumé par les vins épicés et les alcools de fruit locaux.

Néanmoins, les autres pensionnaires leur demanderont
s’ils ne veulent pas céder leur chambre pour des hotes de pas-
sage et aller loger ailleurs ; ceux des personnages qui jouent le
jeu gagneront quelques kudos de la part des pensionnaires. Il
y a juste le léger détail quavec le festival, il n’y a que peu de

chambres libres, mais il est possible de faire chambre commune.

COUCHERIES COMMERCIALES

Au milieu des réjouissances, plusicurs réunions d’affaire sont
prévues entre les clans propriétaires de chantiers spatiaux et des
acheteurs. Cela implique bien évidemment de mettre les clients
dans de bonnes dispositions avant la signature (les clans pré-
ferent user d’euphémismes 4 base d”hospitalité bien comprise).

Une premicére de ces soirées est organisée le premier jour
du festival par le clan Wergarion (voir épisode précédent),
qui organise une petite féte autour de la partie centrale du
domaine pour une sélection de clients importants.

Sont présents, outre la matriarche Ijani et son petit-fils
Arnen, des représentants de plusieurs planétes de la Fédéra-
tion des Etats de la Frontiére, dont deux délégations concur-
rentes de Trian ('une représentant la Fédération de Trian,
I’Etat successeur de la présence highlander sur place), ainsi
qu'une du clan Iliarsin (qui compte en son sein la matriarche
Perandar sha-Iliarsin et Lysan Ervindil, dont on parle dansle
chapitre « A la chasse au tueur »).

Cette féte est un événement purement social ; on n’y parle
pas (officiellement) affaires, mais on profite de la nourriture
et d’un spectacle de danse fort lascif, organisé par Thalin et
qui inclut également Oliandil, Meren et Veynir. Pour cer-
tains clients, la féte se poursuit dans une chambre discrete,

mais tout est terminé au petit matin.

Lyl 2
KARLIN UARANESTIR

Jeune Atalen héritier d’un clan fortuné, cest un séducteur-né qui com-
pense un physique assez quelconque — cheveux blonds mi-longs, yeux bruns,
visage un peu bancal et petite stature — par un bagout de haut vol, des fonds
quasi-illimités et un gott certain pour les idées idiotes et spectaculaires.
Sans étre stupide (il a réussi ses études d’ingénierie stellaire et de

gestion), il a tout du fils de bonne famille qui a trop d’argent et pas assez
dejugeote. Au fond, son apparence lui donne un complexe d’infériorité
qu’il compense par une cour de sycophantes et amants des deux sexes
particuli¢rement bruyante et pas sortable en bonne société.

CM : 13. Compétences - Combat 8 (armes naturelles) ; Agilité 3 ; Pilotage 8

(subluminique) ; Sciences 13 (mécanique) ; Connaissances 13 (gestion) ; Communi-

cation 13 (drague) ; Social 8 (étiquette) ; Artisanat 3 ; Artistique 3

Equipement : tenue de bonne facture, beaucoup d’argent

ETUDIANTS EN GOGUETTE

Assortiment d’une dizaine d’Atlani, d’Eyldar, d’Humains et quelques

sang-mélés, principalement masculins et spectaculairement éméchés.
VM : 11 ; spécialisation : études. Equipement : vétements en quantité

inversement proportionnelle a leur taux d'alcool dans le sang.

‘DAERIL ‘UELENI KAWARIN

Eylwen avec une hérédité karlan notable — mais ne la traitez jamais de dago-
rhiel — visible par sa peau café au lait et ses cheveux tres clairs, elle porte une
combinaison monopiéce et une tunique aux armes de son clan. Elle a surtout
un fichu caractére et une certaine idée deI’honneur de son clan, qui implique
beaucoup de respect sous peine de démolition en régle de la physionomie du
contradicteur.

Un personnage au fait des véritables régles de I’honneur des clans
stellaires peut tenter de la raisonner, mais il vaut micux tenter la chose
tot dans la soirée : I’'animal a une descente impressionnante et une perte
totale de rationalité en cas d’ébriété.

CM : 14. Compétences - Combat 14 (armes naturelles) ; Agilité 14 (déo-
grav) ; Pilotage 14 (subluminique) ; Sciences 9 (hypermécanique) ; Connais-
sances 4 (orientation) ; Communication 9 (drague) ; Social 4 (bureaucratie) ;
Artisanat 9 (bricolage) ; Artistique 4 (danse)

Equipement : combinaison blindée Travel (Prot. 8/2), communicateur crypte,

MVIGATRICES HYPOTOLERANTES

Groupe d’une demi-douzaine d’Atlani, Ataneylwyn et Eylwyn — peu —
habillées selon les canons des clans stellaires et viscéralement attachées
A leur femelle alpha, Daeril.

VM : 12 ; spécialisation : pilotage spatial. Equipement : trés peu de

vétements, beaucoup de mauvaise foi.

L &

Le troisi¢tme jour, Arnen revient au domaine en début de
journée, puis dans la soirée, avec des clients potentiels pour
des séances plus particuli¢res et moins festives. Les deux fois,
Oliandil et Thalin sont de la partie ; la premiére va d’ailleurs
accuser une grosse fatigue les jours suivants, tandis que la
seconde se plaint d’un début de tendinite dans les mains.

Tout ceci sans oublier la clientéle habituelle et le badaud de
passage. Cela risque de demander pas mal de doigté (blague
eyldarin, etc.) pour gérer ce petit monde, surtout lorsque les

drogues récréatives coulent a flots.

« Je me disais bien que ce canon a eau allait servir un jour... ESOD MUMIXAM ! » (Bianco Schwartz)
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RIVALITE INTERSTELLAIRE

Rena Mizoguchi a longtemps tenu un « salon de thé » 4 Los Angeles, dont la réputation a fait le tour de la diaspora. Elle doit quitter
précipitamment la Terre vers 2263 lorsqu’une autre geisha du nom de Sakura Tetsuda, prétextant son hérédité « impure », s’allie 2 un
clan de yakuzas et, apres plusieurs mois de guérilla, lance un assaut en régle contre son salon. La bataille dure plusieurs heures : Rena et
ses pensionnaires s’ étaient préparées A cette éventualité et ne laissent A leurs agresseurs qu’un trés petit tas de gravats fumants.

La vengeance de la geisha concurrente (qui a maintenant une septantaine d’années et tient un petit salon de thé parisien, L'Eau pale, qui
fait également club spécialisé dans le shibari, art du bondage japonais) et du clan yakuza la poursuit toujours. Rena sait qu'elle est la derniere
du salon encore en vie et que, tot ou tard, ses ennemis viendront la chercher. Le probleme est qu'elle n'en a rien dit aux autres pensionnaires
du domaine.

Le coup a été préparé de longue date et la période du festival a été sélectionnée comme le moment propice pour agir. Madame Testuda
sait que c’est & peu pres la derniere chance qui lui reste de laver son honneur. Du coup, elle a mis le paquet et envoyé une équipe d’une

quinzaine de tueurs sur le coup ; au vu des tarifs de voyage vers Terpendré, ¢a lui a cotité toutes ses économies, mais quand on hait, on ne

compte pas.

Le probléme est quelle n’a pas encore tres bien saisi ce qu’implique d’envoyer quinze tueurs de I’autre coté de la galaxie, qui plus est

dans une culture passablement différentes ; festival ou non, autant de samourais dans ’Amsterdam du XVv1r° si¢cle seraient aussi discrets.

P
ETUDIANTS, POIL AUX DIANTS...

Apres la cérémonie de fin d’études, qui a lieu le troisi¢me jour,
ce sont les étudiants en goguette qui débarquent — Ia encore,
surtout les plus friqués ou ceux qui ont su économiser pour
feter dignement leurs diplomes.

Parmi les nouveaux promus de cette volée se trouve un
certain Karlin Varanestir, un Atalen entouré d’une « cour »
d’une dizaine de jeunes écervelés dans son genre. Une ru-
meur tenace le prétend li¢ d’une quelconque fagon 4 la Cou-
ronne d’Eokard et il a certainement les finances — ainsi que
la morgue — 4 la hauteur de cette réputation. Au domaine,
il dépense sans trop compter et a méme engagé Thalin pour
donner une des grandes fétes dont elle a le secret.

Sans étre particuli¢rement méchants, les étudiants sont
du genre jeunes surhormonés, avec un goiit prononcé pour
les blagues idiotes, les plans débiles et la consommation ma-
jeure d’alcool et de psychotropes ; la combinaison n’est pas

des plus souhaitables.

... ET NAVIGANTS, POIL AUX GANTS
D’autant plus qu’a peu pres dans le méme temps, le domaine
regoit la visite d’officiers navigants de plusieurs vaisseaux ; [a
encore, au vu des tarifs, ce ne sont pas les soutiers qui peuvent
se permettre la virée. Les équipages en question sont prin-
cipalement eyldarin ou atalen, beaucoup sont des habitués
qui connaissent les pensionnaires par leurs petits noms et qui
vont sans doute regarder les personnages de travers.

En soi, ce sont des clients qui savent se tenir. En tous cas
en théorie, car dans les faits, ils sont venus pour prendre du

bon temps dans une atmosphere feutrée et raffinée et la pré-

sence des étudiants — et notamment celle de Karlin et de sa
clique — ne cadre pas avec cette attente. Du coup, un petit
groupe de navigatrices, appartenant 3 une flottille de voiliers
solaires du clan Veleni et emmenées par Daeril Veleni Kawa-
rin, va se lancer dans une campagne pour expulser les intrus.

Dans un premier temps, elles tenteront I’approche pure-

ment monétaire, en essayant de soudoyer les pensionnaires
(et les personnages, s’ils semblent réceptifs 4 cette approche),
pour ne s’occuper que d’elles et de leurs collegues. A moins
que les personnages ne rejoignent leur camp, elles vont rapi-
dement passer au plan B : les provocations. Le but est de
pousser les étudiants au faux pas qui leur vaudra une expul-
sion du domaine.

Aux personnages de voir comment gérer la chose : ils
peuvent choisir une approche diplomatique en envoyant les
deux groupes dans des coins diamétralement opposés du do-
maine. Ils peuvent aussi expliquer clairement aux concernés
que le premier qui moufte prend la porte, mais cela risque de
créer Leffet inverse, avec des provocations répétées et ampli-
fides. Ce d’autant plus que s’ils tentent d’¢jecter le malotru,
ils risquent de se coltiner toute la bande, dont certains ont
des compétences martiales non négligeables.

La menace n’a des chances de fonctionner que si on leur
montre qu'on peut étre beaucoup plus tordu qu'eux ; les
explications rationnelles, par contre, seront moins efficaces

— sinon pour permettre aux personnages de dire qu’ils ont es-
say¢ la manicre douce avant d ’ouvrir la boite & baffes. On peut
aussi demander a Thalin et aux autres de faire de ’excés de
z¢le et 2 Geryn de plomber leur nourriture au calmant pour

éléphants.

« Comment ca ‘banzai’ ? » (Britney Zoraya)
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LES NINJAS ATTAQUENT LA NUIT
Au milieu de tout cela, les personnages risquent d’avoir une
surprise fagon K7/l Bill lorsqu’une dizaine d’Asiatiques en
costume-cravate, armés de katanas, viennent attaquer le do-
maine. Ce sont les yakuzas engagés par Sakura Tetsuda (voir
I’encadré « Rivalité interstellaire »).

§’ils sont bien équipés et raisonnablement doués au com-
bat rapproché, des personnages un tant soit peu observateurs
ou avec des contacts bien placés verront arriver la fine équipe
de loin. Au reste, leur arrivée dans le systeme stellaire nest pas
passée inapergue et des personnages qui auraient développé des
contacts sur Terfalindar en auront peut-étre entendu parler, ce
d’autant plus qu’ils ont posé plein de questions sur le domaine.

Leur objectif est Rena, sauf qu’ils ne savent pas exacte-
ment ot elle se trouve. Bon, le petit pavillon aménagé en style
japonais, avec son jardin zen et son micro-sanctuaire shinto,
n’est pas difficile & repérer, mais il est un peu au milieu du
domaine, avec beaucoup de monde autour. Au moment de
lattaque, son occupante est occupée A jouer du luth (sans
jeu de mot, ni eyldarin, ni japonais) pour un petit parterre
d’auditeurs, dont une délégation commerciale de Singapore.

La difficulté sera de neutraliser les yakuzas avec un mini-
mum de dommages collatéraux — sans, par exemple, que Vey-
nir ne retourne chercher son artillerie de marine ou que Watr
décide d’aplatir tous les sans-poils en costard, par principe de
précaution. C’est d’autant plus difficile que ces derniers sont
un peu du genre « la garde meurt, mais ne se rend pas » et, a
moins d’étre réduits a deux ou trois individus, ne fuiront pas

ni se rendront. LC_yﬂkI/lZd €st tenace.

Lassassin TAPINE AU 21

Lors de la derniére nuit du festival, aprés une bagarre géné-

rale déclenchée par le bal-musette des francophones célébrant
une vieille féte obscure, les personnages vont entendre un
hurlement : Geryn, qui venait amener de quoi boire & Rena,
découvre le carnage dans son pavillon : Rena Mizoguchi et
deux clients (Weilin Chu et Sengar Vijaree, de la Rising Sun

Orbital Corporation, Singapore) sont morts, décapités. Kim

L b
{ES NINJAS

En fait de ninjas, ce sont surtout des casseurs de bras a la solde des yaku-
zas, le crime organisé de la diaspora japonaise. Enfin, « coupeurs de
bras » serait plus juste, vu qu’ils opérent beaucoup au katana.

VM : 12 ; spécialité : katana. Equipement : costume-cravate noir blindé

(+2), lunettes noires (avec vision nocturne), katana (FA +5) avec neutralisa-

teur léger (FA +B) dans le pommeau, micro-grenades flash-bang.

L) &

Pak est encore en vie, mais pas de beaucoup ; il a également
une méchante blessure 4 la gorge, mais a eu la présence d’es-
prit de se faire un pansement de fortune avant de sombrer.

Autant dire qu’a moins que les personnages ne fassent
preuve de la plus extréme discrétion sur le sujet, la nouvelle
va faire un certain bruit et jeter un non moins certain froid
dans la clientele. C’est une bonne occasion pour les person-
nages de faire montre de professionnalisme a ce sujet ; sinon,
il faut s’attendre 4 un débarquement rapide de la milice, et
de la PanSec, qui va sans doute se faire une joie de donner
dans le professionnalisme bourrin, un bouclage en régle du
domaine et des complications administratives.

Il faudra aussi gérer les pensionnaires ; quelqu’un comme
Oliandil qui était déja a la limite de I’épuisement physique,
risque de péter un boulon dans les grandes largeurs : elle et
Rena étaient tres proches. Geryn est évidemment plus que
choquée et Watr est mortifié ; tout le monde est tres affecté.
Pour des personnages un peu plus aguerris, faire un peu de
soutien psychologique pour ce petit monde est une bonne

idée.

MoRT D'UNE GEISHA

Rena semble avoir été tuée par une arme blanche, vraisembla-
blement un long couteau ou une petite épée, tres afftitée. Pas
mal d’indices laissent & penser que les agresseurs de ’autre
soir sont revenus pour la deuxieme couche : un morceau de
cravate arrachée, des lunettes noires brisées.

Les personnages les plus attentifs peuvent noter cepen-
dant que pas mal de détails ne collent pas, & commencer par le
fait que les protagonistes étaient déja morts lorsque I’assassin
leur a tranché la téte ; cela se voit notamment 3 la relative-
ment faible quantité de sang répandu et & I’absence de signes
de lutte. Autre point capital : le parsivrin de Rena, intégré
dans son peigne et dont elle ne se séparait jamais, a disparu ;
il contient les actes de propriété numériques et cryptés de ses
parts du domaine.

Le probleme est qu’il y a beaucoup de suspects potentiels.
De plus, si les personnages ne découvrent pas tout de suite la
disparition du peigne, la question de la cible reste ouverte : si
Kim Pak n’avait pas grand-chose & se reprocher (et, du coup,
apparait comme hautement suspect), les clients, eux, appar-
tenaient officiellement & une délégation de Singapore et offi-
cieusement & un des multiples services secrets highlanders, le
Bureau de veille industrielle.

Autant dire que c’est le genre de détails qui va mettre pas

mal de piment dans toute tentative d’enquéte de la part des

« Sakura fait partie des gens qui ne savent pas quand il est temps d'arréter de taper lincruste chez les vivants. » (Rena Mizoguchi)
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L) g
i Soone

Highlander d’apparence eurasienne au teint trés mat et au visage trés
lisse, elle cache ses cheveux blonds cendrés sous une teinture noire de
bonne qualité ; seule sa grande taille (plus de 180 cm) trahit son géno-
type. Elle est vétue d’un tailleur-pantalon noir de coupe martiale et
cultive un air d’efficacité obséquicuse, mais agressive.

Elle se présente comme la coordinatrice principale de la mission
singapourienne et taira sa véritable affiliation et son rang de lieutenant-
colonel, 4 part si un des personnages s’avére étre d origine highlander.
Dans tous les cas, elle va mener sa propre enquéte et risque de remonter
assez rapidement la piste ’Amren Kirdan. Mais comme elle n’a pas de
soutien, les personnages risquent de la retrouver seule face a 'assassin

- ou lavoir débouler au meilleur (ou au pire) moment dans la bagarre.
CM : 13. Compétences - Combat 13 (tir) ; Agilité 8 (discrétion) ; Pilotage 3 ;
Sciences 8 (électronique) ; Connaissances 8 (gestion) ; Communication 13 (per-
suasion) ; Social 13 (recherche) ; Artisanat 3 ; Artistique 3
Equipement : uniforme blindé Duelling (Prot. 10/3), pistolet neutralisateur

(FA +7), pistolet phaseur officier (caché ; FA +8), communicateur militaire

IVRIEN ‘PRAKARTIR

Portant une combinaison trés sobre et la tunique des miliciens de Terfa-
lindar, cette Atalen de grande taille et de stature moyenne, aux cheveux
bruns courts et aux yeux gris, cache derriére un maintien impeccable un
appat du gain 4 toute épreuve. Il est difficile de dire, de prime abord, si
sa mauvaise foi est due 4 une nature rigide, voire butée, ou a un intérét
personnel : c’est une attitude qu’elle maintient 4 dessein et qui mystifie
depuis de nombreuses années ses collaborateurs.

Dans le cas des personnages, elle aura tét fait de conclure que ce sont
eux qui ont organisé 'assassinat de Rena — peut-étre méme sur I’instiga-
tion des autres pensionnaires — pour récupérer sa part du domaine. A toute
chose, malheur est bon : si les personnages ont raté la disparition du peigne
et du parsivrin, Ivrien le leur annoncera.

CM : 13. Compétences - Combat 8 (tir) ; Agilité 8 (déograv) ; Pilotage 3 ;
Sciences 8 (informatique) ; Connaissances 13 (gestion) ; Communication 13
(éloquence) ; Social 13 (recherche) ; Artisanat 3 ; Artistique 3
Equipement : tenue civile blindée Travel (Prot. 8/2), Kerbenathan (FA

+7/+7), communicateur militaire

MILICIENS DE ‘TERFALINDAR

Atlani (surtout), Humains et Eyldar composent la milice de la station.
Ils sont raisonnablement bien entrainés, et se promeénent le plus souvent
en civil, avec un brassard ou un gilet marqué du monogramme de la
station.

VM : 12 ; spécialité : maintien de I'ordre. Equipement : pistolet neutralisa-

teur (FA +7), gants-taser (FA +2), communicateur crypté

L) &

personnages : le mélange des genres va attirer sur eux un cer-
tain nombre de noirs soupcons. Les Services secrets highlan-
ders vont ainsi dépécher leur contact & bord d’un des (le Op-
portunity Challenger, affilié & la RSOC) vaisseaux présents
pour le festival, ’agent Li Soong.

Cela dit, dans un premier temps, c’est la milice de Siles-
tarin qui va s’occuper de l’affaire, en la personne du si sym-
pathique Akar Tarschen, si ce dernier n’a pas été mis hors

de combat lors d’un épisode précédent. Sinon, c’est un autre

membre de la PanSec, avant que la dénommée Ivrien Pra-
kartir de la milice « nationale » de Terpendré, qui prend le
relais. Venue de Terfalindar, elle est convaincue — moyennant

finance — que les personnages sont tres, tres louches.

LES ENQUETES MOYENNEMENT POSSIBLES [AVEC
PierRE BELLEMARE])

Le (vrai) coupable circule sous le nom de Amren Kirdan ;
clest un assassin plus ou moins officiellement affilié au clan
Tirmegil, un authentique « clan de ’Ombre » qui est sur-
tout actif sur le territoire des anciennes Principautés-unies.
Kirdan se fait passer pour un membre de I’entourage du fort
vénérable Obrena shi-Iliarsin, un des patriarches du clan
Iiarsin et chef de la délégation d’Avadi-Arag, qui jure évi-
demment ses grands dieux n’étre au courant de rien.

C’est en partie vrai : le vol du parsivrin a été commandité
par les dirigeants du clan Iliarsin, qui, avertis un peu avant
les médias de la mort de Leyran, ont fait leur petite enquéte
et sont arrivés a la conclusion que le trésor se trouve, sinon au
Domaine des trois sources, du moins en relation avec icelui.
IIs n'ont pas jugé bon de prévenir Obrena, tout patriarche
qu’il soit, pour cause d’age plus que respectable de ce der-
nier (pas loin de mille ans) et des problemes de mémoire qui
viennent avec.

Cependant, leurs consignes au clan Tirmegil étaient tres
strictes : récupérer un parsivrin le plus discrétement possible,
de préférence sans effusion de sang. Le clan Iliarsin n’a pas
forcément envie de se mettre a dos tous les obligés du Do-
maine. Du coup, le pétage de plombs d’Amren ne les arrange

pas du tout.

Jaccuse les yakuzas

La tentation d’aller directement voir ceux des yakuzas
qui ont été capturés la veille (ou qui ont échappé a la rafle)
est sans doute tres forte. Ils ont été relachés par la Milice et
cantonnés dans un hoétel pres du starport de Terfalindar en
attente de leur expulsion, mais au vu du bordel ambiant, on
peut raisonnablement imaginer qu’il ne leur serait pas tres
facile de fausser compagnie a leurs anges gardiens de la Milice
locale, qui ont pour tout dire un peu Iesprit ailleurs.

Sauf qu’ils n’y sont absolument pour rien. D’une part, on
leur a pris tous leurs coupe-choux, jusqu’au plus petit canif.
Ce qui a d’ailleurs empéché quelques suicides par seppuku.
D’autre part, ils n'ont pas quitté les lieux, ils le jurent sur
tous les tons et les miliciens (ceux qui sont & peu pres lucides)

confirment.

« Le truc qui est vraiment vexant, cest quelle a fini par mourir avant sa Némeésis... » (Geryn Piliantir) / « Bon, lequel d'entre vous a buté Ia fille ? » (Akar Tarschen)
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MOoRT QuUAND MEME

Méme si, dans I'univers de Tigres Volants, la mort n'est pas
forcément un état permanent, Rena avait laissé des dispositions
refusant le clonage ou méme toute revivification trop extréme.
Dans ses dispositions, elle stipule aussi que toute sa fortune (et
sa part) doit aller au Domaine.

Les deux clients pourront eux étre revivifiés, mais le proces-
sus prend du temps et il est impossible de les interroger avant
une bonne semaine. Idem pour Kim, sauvé par sa constitution

highlander, mais qui doit garder la chambre quelques semaines.

IIs sont sérieusement mortifiés par leur échec et passable-
ment & cran, ce qui signifie que, désarmés ou pas, ils risquent
d’avoir quelques mouvements d’humeur face 4 des person-
nages un peu trop insistants ou agressifs. Qui plus est, la
présence des personnages dans les parages pourrait tres bien
éveiller les soupcons des miliciens et offrir & Ivrien Prakartir

une excuse en or pour COHI'CI‘ lCS importuns.

N
A LA CHASSE AU TUEUR

Récapitulons : les personnages ont un quadruple meurtre
(ou peu s’en faut) sur les bras, des Miliciens corrompus sur
le dos (et, pour une fois, pas par Martin), les Services secrets
highlanders en embuscade et un systéme stellaire en pleine
fiesta. Ce n’est pas fini, mais c’est déja un bon début.

Identifier Amren Kirdan n’est pas trés compliqué : il a
payé avec son code bancaire nominatif et n’a pas fait beau-
coup d’efforts pour étre discret a son arrivée — beaucoup
plus & son départ, par contre. Les personnages observateurs
peuvent d’ailleurs noter que I’individu est déja venu au do-
maine par deux fois, avec la délégation Iliarsin, et en avait
profité pour repérer les lieux ; I’attaque des yakuzas a fini par
le convaincre de s’en prendre 4 Rena.

Du coup, il n’est pas difficile de trouver ses traces : il est
arrivé avec 'entourage du clan Iliarsin et a passé pas mal de
temps avec eux pour peaufiner sa couverture. En interrogeant
ses anciens compagnons, les personnages peuvent apprendre
qu’il semblait entretenir une relation avec Lysan Ervindil,
une Ataneylwen qui accompagne (au titre de « comptable
assistante, troisiéme rang ») le patriarche. A premiére vue,
une sous-sous-fifre, sauf qu’elle semble avoir des moyens pas
vraiment en rapport avec sa fonction, notamment un com-
municateur méchamment crypté.

Lysan, qui est en fait une agent du contre-espionnage du
clan Iliarsin, est la personne a4 qui Amren doit livrer le parsi-

vrin, mais elle n’a pas aimé que son agent fasse un tel carnage

pour le récupérer ; le Domaine a de I'entregent (en plus de
I’entrejambe) et le clan Iliarsin n’est pas venu pour se facher
avec une demi-douzaine de clans influents. Surtout qu’ils
vont prochainement se faire assez d’ennemis comme ¢a.

Il était prévu a 'origine qu’Amren et Lysan ne se revoient
plus avant le départ du clan, mais le quadruple assassinat et
le fait que les personnages commencent & poser des questions
vont forcer Lysan a changer les plans : elle demande a ren-
contrer Amren. L'idéal est que les personnages se méfient de
quelque chose et suivent Lysan ; dans lequel cas, ils pourront
entendre le ton qui monte, plusieurs explosions sourdes et
voir des volutes d’un gaz vert-bleu sourdre de I’immeuble ou
se déroulait I’entrevue.

Dans la picce, seule Lysan, qui avait eu le bon réflexe de
se munir de filtres respiratoires, est encore en vie : ses trois
gorilles sont raides morts et Amren a disparu par une trappe

qui donne sur une galerie technique.

DousLE JEU

Amren se sait grillé aupres du clan Iliarsin ; il se doute éga-
lement que le clan Tirmegil ne va pas étre spécialement en-
thousiasmé par ses exploits. Comme il sait ce qui va se passer
ala fin du festival, il décide de prendre contact avec I’ennemi.
En Poccurrence, 'ennemi s’appelle Baltazar Rapac Sorescu ;
il est officiellement représentant d’un consortium de trans-

port stellaire de Caramer et, officicusement, « observateur

L L
eAMREN KIRDAN

Il est difficile de décrire précisément un individu comme Amren : il cultive
I’apparence falote et inoffensive, & travers un maintien mou, des traits passe-
partout et des tenues correctes, certes, mais ternes et banales. Il apparait
comme « un Atalen de taille moyenne et d’apparence moyenne ». Ce flou
social est une de ses armes principales d’assassin, qui lui permettent de se glis-
ser un peu partout sans étre remarqué et, surtout, de se fondre dans la foule
une fois sa mission accomplie.

Le probléme est qu’Amren est fasciné par la mort d’autrui, d’au-
tant plus qu’il est persuadé d’étre lui-méme immortel. La blague est que,
pour un assassin, ce n’est pas un trés bon combattant : il est trés mauvais
en tir et abhorre dailleurs les armes 4 distance. Comme il est également
prudent (ou pleutre, suivant a qui on demande), il utilise surtout des
poisons pour affaiblir ses adversaires.

CM : 15. Compétences - Combat 10 (armes de contact, esquive) ; Agilité
15 (manipulation, discrétion) ; Pilotage 5 (antigrav) ; Sciences 15 (biochi-
mie) ; Connaissances 5 (histoire) ; Communication 10 (psychologie) ; Social
15 (étiquette, survie urbaine) ; Artisanat 10 (bricolage) ; Artistique 5 (ima-
gerie)

Equipement : tenue civile blindée Duelling (Prot. 10/3), grenades a gaz,
deux épées courtes (FA +4), dagues de jet (FA +2), beaucoup, mais alors

beaucoup de poisons plus ou moins mortels

L &

« Ce type est incroyable : méme Drakul a plus de présence que lui. » « Oui, mais Drakul ne le fait pas exprés. » (Erin Starslayer et Britney Zoraya - avec un Drakul tout rouge)



56 ¢ LE SECRET DU DOMAINE DES TROIS SOURCES

officicux » de la Fédération des Etats de la Frontitre sur la
station.

La FEF a beau étre une nation de second rang gouvernée
par une belle bande de branlos, ils ne sont pas incompétents
au point d’ignorer que le clan Iliarsin grenouille depuis
quelques décennies pour organiser une alliance entre divers
mondes de la Frontiere ou, au pire, une sécession. Sorescu,
qui a derriere lui un passé conséquent de mercenaire, est 1a
pour garder un ceil sur les conspirateurs présumés ; il a avec
lui un quarteron d’agents de la Dame de fer qui jouent les
touristes facon « Européens en short » avec une absence de
honte qui force I’admiration.

Toujours est-il que, quand Amren va le contacter, Baltazar,
en grand professionnel, va faire trois choses : 1) comprendre
quon lui parle d’un truc dont il ne sait rien - le prétendu
code caché dans le parsivrin ; 2) faire semblant d’étre par-
faitement au courant quand méme ; 3) gagner du temps pen-
dant que ses séides se renseignent. Il va également rapidement
comprendre que quelque chose ne tourne pas tres rond dans
la petite téte de I’assassin, mais on n’est pas mercenaire en
FEF pendant quelques lustres sans apprendre comment gérer
les psychopathes...

De leur coté, le clan Iliarsin est sérieusement mortifié,
d’une part par le coup d’éclat d’Amren au Domaine, puis
par le second carnage. Il est prét a faire amende honorable
aupres du Domaine (et, partant, des personnages) et les aider
a retrouver Amren et, surtout, le parsivrin. Les personnages
peuvent tres bien refuser cette aide, mais ce nest pas dans
leur intérét de faire cavalier seul ; le clan est sincére dans son
repentir.

Cela dit, il y a maintenant un troisieme larron dans I’his-
toire : la FEF. Le clan, qui n’a pas pu rater les touristes de

la Dame de fer (mais qui ignore que Sorescu est derriere), va

ENQUETER DANS LA SERENITE

Autant dire que, de fagon générale, la féte en cours ne va pas
arranger les affaires des personnages. Le déhemme peut donc
pimenter leurs investigations par moult rencontres avec des
groupes de fétards qui forment une masse compacte entre les
personnages et leur objectif, un ou plusieurs dragueurs qui sont
trop bourrés pour comprendre le sens du mot « non », voire
une bagarre entre clans rivaux.

La bonne nouvelle, c’est qu’ils peuvent également 'utili-
ser en leur faveur pour échapper a des anges gardiens tenaces
(miliciens ou autres). Dans tous ces cas, survie urbaine est la

compétence 2 utiliser.

Lyl
‘BALTAZAR RAPAC SORESCU ﬁ

Quinquagénaire plus fringuant que son apparence ne le laisse paraitre, Bal-
tazar trimbale sa grande carcasse de métis — queue de cheval et barbe fagon
motard sur le retour dans un costume terrien de cadre négligé — comme s’il
était constamment a deux doigts de ’apoplexie, mais c’est pour mieux trom-
per son monde.

Il a été pendant quelques années soldat en Israél, suivi par deux dé-
cennies de mercenariat au sein de plusieurs organisations de la Coalition
mercenaire ol il a laissé un souvenir de compétence et de pragmatisme peu
amusant, mais diantrement efficace. C’est un champion de la logistique et
un bon tacticien.

CM : 14. Compétences - Combat 14 (tir) ; Agilité 4 (acrobatie) ; Pilotage
9 (antigrav) ; Sciences 4 (médecine) ; Connaissances 9 (gestion) ; Com-
munication 14 (tactique) ; Social 14 (recherche) ; Artisanat 9 (bricolage) ;
Artistique 3 (musique)

Equipement : tenue civile blindée Travel (Prot. 10/3), combinaison semi-ri-
gide Duelling (Prot. 12/4), pistolet neutralisateur (FA +7), fulgurant automa-

tique (FA +11), beaucoup de caches a matériel un peu partout

JES TOURISTES DE L4 ‘DAME DE FER

On savait que les zozos de ]a Dame de fer étaient souvent des touristes, ceux-
ci poussent le vice jusqu’a arborer les oripeaux de cette engeance : t-shirts
publicitaires délavés, casquettes de sport, shorts et sandales de randonnée,
banane autour de 'embonpoint et communicateur filmant tout ce qui
bouge. Sauf que c’est du flan, leur bide est en fait bidon et leurs sacs renfer-
ment un arsenal pas piqué des hannetons.

VM : 13 ; spécialité : jouer les touristes. Equipement : neutralisateurs

légers (FA +7) et micro-grenades non létales, STLG (FA +10) et armures

semi-rigides (+3) planquées dans leurs affaires.

L) &

noter qu’il y a de I'agitation de ce coté et va rapidement addi-

tionner deux et deux.

You KILLED MY GEISHA, PREPARE TO DIE I
Amren se cache du c6té des docks, dans une section semi-
abandonnée. Il a récupéré une vieille combinaison spatiale
qui lui permettrait, par exemple, de rejoindre un vaisseau en
train de quitter la station. Il est plutéot discret, sauf pour une
chose : il a la sale habitude de gazer tout ce qui pourrait le
déranger et la milice a déja ramassé une demi-douzaine de
macchabés dans le secteur. Si les personnages ne pensent pas
a chercher ce genre de piste, le clan Iliarsin les préviendra.

Autrement, il ya toujours la possibilité de suivre les touristes.
L'un d’entre eux va tenter de s’ éclipser discrétement pour ren-
contrer Amren dans un lieu public (un bar bondé d’un des ter-
minaux spatiaux) pour vérifier si le parsivrin est bel et bien un
objet intéressant. Le type de cryptage suffit & I'impressionner
et les deux se séparent vite, apres avoir convenu d’un systéme
de communication pour quand leur vaisseau s’en va.

Les agents vont néanmoins garder un ceil sur I’assassin :

ils ont pu lui glisser un virus (le bon vieux coup de la carte

« Les enfants, fini de chiquer les boulets : sortez la quincaillerie, on a école ! » (communication de Balthazar Sorescu, interceptée par Drakul)
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de visite électronique) qui peut activer son communicateur
a distance. Cela leur permet de savoir ot il se trouve et, dans
une moindre mesure, ce qui se passe autour de lui.

En conséquence, et ce a moins que les personnages soient
trés rapides et/ou discrets, dés qu’il va y avoir du grabuge, la
fine équipe va se mettre en branle et troquer leur tenue de
touriste pour des machines a faire mal. Les personnages de-
vront alors se fritter les trois zozos, pour le coup bien moins
inoffensifs, en plus d’Amren et ses petits produits qui ne font
rire personne.

Le but final reste que les personnages récuperent le pen-
dentif de Rena (ses parts, selon ses dernitres volontés, re-
viennent au domaine dans son ensemble). S’ils sont alliés, le
clan Iliarsin tiendra sa promesse et ajoutera méme, par la voix

de son patriarche, qu’il a une dette envers le domaine.

OPTION NEGOCIATION
Les personnages peuvent méme tenter de contacter ’assas-

sin : il se sait grillé et est prét a se débarrasser du bijou encom-

ET sl...

Explorons quelques pistes alternatives.

.. les personnages coincent l'assassin avant son

acte ?
Soyons clair : il est prévu que Rena meure, donc s’il est possible
qu’une surveillance accrue du pavillon de Rena — surtout aprés
I’attaque des yakuzas — résulte en I’arrestation de ’assassin, il
s’agira d’un assassin (un ninja, pour rester dans I’idée) et non de
I’assassin — 4 savoir d’Amren, qui essayera plus tard.

Je sais, c’est un peu dirigiste et le dirigisme, c’est sale, mais je
prends sur moi.

brant pour un prix modique (quelques centaines de Mallin).
Celadit, il se méfie particulierement des personnages, qui ont
sans doute une raison directe de lui péter la physionomie de
facon lente et méthodique.

A partir de I3, reste 2 savoir s’il va y avoir trahison, de qui
et comment, mais cela reste un exercice pour le déhemme,

histoire de pimenter 'affaire.

Avis A LA POPULATION

Tout a leurs affaires, les personnages vont sans doute rater

I’événement majeur de la féte : au moment du départ de la
parade des nouveaux vaisseaux, Obrena shi-Iliarsin annonce
quen accord avec les gouvernements de Mugen, Isterna,
Vadilar, Mithrandas, et Castarnac, Avadi-Arag annonce la
reformation des Principautés-unies, leur sécession de la F¢é-
dération des Etats de la Frontitre et invite d’autres nations,
comme Amilacard et Terpendré, a les rejoindre.

Les personnages risquent donc de changer de pays sans

bouger d’un kilometre.

... les personnages passent complétement a coté de
Venquéte ?

Il arrive que les joueurs aient des jours sans ou, simplement, dé-

cident de faire confiance aux autorités — les fous ! — dans lequel

cas, le déhemme peut les ramener dans la course en utilisant un
des « touristes » de la Dame de fer, qui essaye de faire cavalier seul
et contacte les personnages en leur proposant le parsivrin de Rena

pour une somme intéressante.

« Il s'est passé un truc, la ? » (Bianco Schwartz)



58 ¢ LE SECRET DU DOMAINE DES TROIS SOURCES

EPISODE 4

RECONNAISSANCE EN FORCE

eux mois apres la déclaration d’indépendance des Principautés-unies, la situation dans la Frontiére
est de plus en plus tendue. Des accrochages entre vaisseaux des Principautés et de la FEF (principale-
ment de la Dame de fer) ont lieu avec une fréquence croissante, y compris dans le syst¢éme de Terpen-
dré ; pour le moment, il s’agit juste de manceuvres d’intimidation, mais tout le monde redoute I’escalade.
Le Haut-conseil n’a pas encore pris de décision et, pour tout dire, semble faire a peu prés tout ce qui
est en son pouvoir pour éviter de le faire. En conséquence, les personnages sentent bien que la situation
dans le systeme stellaire devient de plus en plus délétere ; méme quelqu’un comme Monsieur Martin

semble inquiet et dans I’expectative.

REsUME

Cet épisode représente le tournant de la campagne : 4 la fin de I’épisode, le
sit-com va tourner au film d’aventure & grand spectacle, avec moult explo-
sions — 2 commencer par celle du domaine. A la fin de cet épisode, pour
donner dans le cliché le plus éculé, les personnages sont face a leur destin :
c’est 4 eux de prendre les choses en main (sans blague eyldarin, cette fois).

Seuls ceux des pensionnaires avec lesquels ils ont noués des liens
¢roits (blague parisienne) et & qui ils demandent expressément de les
accompagner viendront avec eux. Si le déhemme se ressent de faire mon-
ter I’intensité dramatique, il peut méme faire mourir certains d’entre eux
dans la bagarre. Si Oliandil ne les accompagne pas et qu’ils n’ont pas de

vaisseau, elle laisse sa navette aux personnages.

REunions AU SOMMET
Alors que la situation entre la Fédération des Etats de la Frontiére et les
Principautés-unies se tend de plus en plus, les deux nations vont tenter
une négociation de la derni¢re chance, incognito, au domaine.

Les personnages vont également étre mobilisés pour la sécurité, puis
contactés séparément par les deux parties pour discuter du magot de Ley-

ran, que tous aimeraient récupérer.

PN] importants
Lysan Ervindil, désormais agent des Principautés-unies

Edhiran shi-Rakandar, agent de la Fédération des Etats de la Frontiére

US Go Home !

A peu pres en méme temps que les négociations, le domaine accueille - 4
son corps défendant — des officiers supérieurs de la task force US en va-
drouille en FEF. N’ayant aucune connaissance des us et coutumes locales,

ce petit monde va assez rapidement mettre les pieds dans le plat.

Les personnages vont devoir distraire ces invités qui, techniquement,
sont tout de méme des hotes de marque, tout en tentant de gérer les risques
d’incidents diplomatiques résultants de la présence d’officiers américains
bourrés et d’une délégation secréte atlano-eyldarin (plus les crises de nerfs

potentielles des autres pensionnaires, peu habitués A ce genre de clientéle).

PN]J importants
Lester Nakajima, ambassadeur américain trés porté sur la chose
Destiny Warninch, capitaine du croiseur américain Monte Cassino
et bambocheuse
Kevin Vildaranion, Ataneylda, major et commandant en second de

la task force US

Toc ToC !

C’est évidemment & ce moment que déboule une force mercenaire au ser-
vice de la FEF (qui n’est pas au courant), qui vient appuyer un coup d’Etat
sur Terfalindar. La présence des Américains va pousser les mercenaires 3
venir les neutraliser sur le domaine — en douceur, si possible.

Dans un premier temps, les mercenaires tentent un blocus discret,
mais, quand ils sont repérés, ils lancent I'assaut. Les personnages doivent
évacuer le domaine avec les pensionnaires, les négociateurs et les officiers
US et permettre A tout ce petit monde de rejoindre un endroit stir.

Evidemment, voir le paragraphe précédent rapport aux officiers améri-
cains ivres (et trés frustrés), il faudra aussi éviter qu’ils aillent tenter de casser

la gueule, tous seuls et en slip (dans le meilleur des cas) 3 la horde de ferreux.

CONTRE-REVOLUTION

Si tout se passe comme prévu, les personnages vont étre évacués et mis en

lieu stir par un bataillon de 7zarines, pendant que la zask force américaine

« lls viennent de lancer les missiles, les défenses de pointe entrent en jeu ! Mais d'abord, une page de publicité... » (Lance Seung, TexStar News)
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LA 7ASK FORCE AMERICAINE
Le Monte Cassino est un des engins les plus récents de la flotte stellaire nord-américaine. Selon la classification US, c’est un destroyer
lourd, ce qui signifie qu’il est plus proche, en terme de puissance de feu, d’un croiseur léger, mais sans les capacités embarquées (chas-

seurs) ni les détecteurs a longue portée ; les experts militaires comparent volontiers les engins de cette classe & un tireur myope équipé

d’un lance-roquette.

petite quantité de drones fragiles, mais bien armés et tres agiles.

Ses trois destroyers d escorte, LArnheim, le Saigon et le Somme, sont également des modeles récents (4rnheim est plus ancien que
les deux autres, mais a été modernisé). Ce sont également des vaisseaux avec beaucoup (trop) de gros canons et pas grand-chose d’autre.
Lensemble de la flotte embarque également en son bord deux bataillons de NorAm Marines, soit une cinquantaine de combattants

et les deux barges d’assaut qui vont avec. Pour sa protection rapprochée et la détection & moyenne portée, la flottille compte sur une

Les nouvelles des exploits de cette flottille dans le systeme de Mugen, ot ils ont contribué a I’élimination d’une base de la Nueva

Tortuga, ont déja fait le tour de la Sphére — notamment grice a I’équipe de journalistes embarqués qui se trouve a bord.
g ] g q ] ques q

(ayant récupéré ses officiers, sinon leurs uniformes), se lance 4 'attaque

des agresseurs.

LA CHASSE AU TRESOR

Pendant les opérations, le domaine est, sinon détruit, du moins endom-
magé et inhabitable. Les personnages ont cependant une nouvelle mis-

sion : récupérer le magot du président.

REuNIONS AU SOMMET

Au niveau des affaires, aprés quelques semaines de calme, le
domaine va recevoir des autorités de Terpendré une demande
de réservation pour une réunion impliquant une dizaine de
personnes, assortie d 'une demande expresse de la plus grande
confidentialité. D’apres les requétes alimentaires, il n’est pas
tres difficile de deviner que la rencontre implique des person-
nalités de la FEF et des Principautés-unies.

La réunion est prévue pour trois jours, avec une option
Sur trois jours supplémentaires, ce qui en soi est assez rare ; le
fait qu’il n’y ait aucune référence de service A caractére sexuel,
ni méme de réception vaguement festive est carrément excep-
tionnel. Qui plus est, il y a des requétes spécifiques assez pré-
cises sur le plan de la sécurité, avec notamment des chambres

aussi séparées que possible.

INVITES SURPRISE

Comme rien n’est simple, le domaine regoit également une
autre demande, encore moins habituelle : la recommanda-
tion d’un des clans dirigeants de Mugen (le clan Keharen)
pour 'accueil, sur un maximum de deux jours standards, des
officiers supérieurs de la zask force américaine constituée de
I’USS Monte Cassino et de sa flottille de trois destroyers, en

« mission diplomatique » dans les Principautés-unies.

Les Américains doivent arriver dans quelques jours, mais
il est fort possible que les deux délégations se croisent. Au
niveau de I’intendance, ce n’est pas trés inquiétant : on est en
période creuse, un peu tout le monde est disponible. Au ni-

veau des requétes des premiéres délégations, il va falloir ruser.

NEcocIATIONS DE BOUDOIR

Les deux délégations sont composées de trois personnes : les
Principautés-unies ont envoy¢ trois femmes, Atalen et proches
du clan Iliarsin, emmenées par Perandar sha-Iliarsin, que les
personnages ont peut-étre déja croisé pendant le festival des nou-
velles cometes. Lysan Ervindil (qui, selon comment s’est terminé
I’ épisode en question, a soit un réle tres subalterne, soit la charge
des questions militaires) est également de la partie, ainsi que Te-
vyn sha-Iliarsin, cousine éloignée de la matriarche et directrice
de second rang dans la diplomatie des Principautés.

La Fédération des Etats de la Frontiére arrive avec une
plus classique délégation mixte : Edhiran shi-Rakandar est un
Ataneylda membre (depuis peu) du Conseil de la Frontiére et
rattaché au département de politique intérieure, Keira Kak-
kaidopolos est une des cadres supérieures au dents longues qui
hantent les cénacles économiques de la FEF et Uzsstrassslitz
est un Snivel qui donne I’impression d’avoir mangé I’intégra-
lité du corpus législatif de la Fronti¢re — intellectuellement et
physiquement, tant il est massif pour un Snivel.

Ofhiciellement — enfin, aussi officiellement que possible,
dans le cadre de négociations secretes — le but est de tenter
de concilier les positions des deux nations et d’éviter que les
tensions qui montent ne dégénerent en guerre totale.

La FEF considere que deux conflits majeurs dans le méme
si¢cle, ce n'est juste pas raisonnable ; elle est préte a faire des
concessions, jusqu’a la refondation d’une FEF autour de

blocs interstellaires, dont les Principautés-unies seraient un

« Un équipage militaire américain ? On n'aura jamais assez de biéres... » « N'exagérons rien : de l'eau coloré suffira trés bien. » (Britney Zoraya et Bianco Schwartz)
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parmi d’autres. Cette derniére n’est pas préte & abandonner
son indépendance — tre¢s éventuellement 4 la différer si ca
peut éviter un gros probleme, comme une invasion highlan-
der. Elle considére que I’indépendance est un fait accompli et
n’est la que pour discuter des modalités. On s’achemine donc
vers un dialogue de sourds.

Les personnages, comme tous les pensionnaires du do-
maine, vont sentir que la tension entre les deux délégations
va monter au fur et 3 mesure que s’avancent les négociations

— ou plutdt au fur et & mesure qu’elles ne vont nulle part. Per-
sonne n’a réellement le cceur (ou le reste) A profiter des ser-

vices et ICS gens sont nerveux.

Des sous !
Cela dit, il y a une raison secondaire a la présence des négo-

ciateurs dans le domaine : les deux camps ont entendu parler

de I’héritage de feu le président et se doutent que ses héritiers
doivent savoir quelque chose. Si les personnages ne se sont
pas encore intéressés a la chose, c’est peut-étre le moment
pour eux de se renseigner, d’ailleurs...

Un des éléments sur lequel les deux camps sont d’accord,
Cest pour entamer les premicres négociations en commun.
C’est donc ensemble que les deux chefs de délégation deman-
deront  parler & deux représentants du domaine — pour bien
faire, un PJ et un PNJ (Oliandil, par exemple).

Cela ne va pas empécher les discussions en sous-main, que
ce soit sur oreiller ou ailleurs — curieux d’ailleurs comme
des négociateurs si peu enclins a profiter des services du do-
maine vont s’empresser a s jeter dans les bras de personnages
qui leur paraissent quelque peu corruptibles dans ce domaine.

Toujours est-il que le message est clair : les deux nations
veulent récupérer tout ou partie du magot caché par le pré-

sident. La FEF en revendique I’intégralité, mais est prét a

L J
LESTER NAKAJIMA

Son Excellence est une sorte de super-prédateur au sourire de requin
dopé aux stéroides. S’il approche de la soixantaine, sa dégaine athlétique,
ses cheveux 4 peine grisonnants et son teint hilé et des costumes sur
mesure font qu’il en parait facilement quinze de moins. Il a le contact
facile ; il parle couramment I’atalen, a de bonnes notions d’eyldarin et
sait comment mettre ses interlocuteurs a laise.

C’est également une blague eyldarin : son appétit sexuel et sa bi-
sexualité affichée sont légendaires et lui ont déja valu deux divorces et les
gros titres des médias 4 scandale. Visiblement, c’est une combinaison qui
a un certain succes aupres des populations visitées et les réussites de la
mission américaine doivent beaucoup  ses talents.

Ses frasques et ses caprices & bord du Monte Cassino lui valent cer-
taines inimitiés au sein de I’¢équipage. La capitaine fait beaucoup d’ef-
forts pour rester professionnelle avec lui, mais il I’agace et I’attire  la fois,
ce qui la rend irascible 4 son endroit.

CM : 15. Compétences - Combat 10 (armes de tir, esquive) ; Agilité 5
(nage) ; Pilotage 10 (voiture) ; Sciences 5 (médecine) ; Connaissances 5
(gestion, histoire) ; Communication 15 (éloquence, psychologie) ; Social 15
(étiquette) ; Artisanat 10 (gastronomie) ; Artistique 15 (chant)

Equipement : costume civil blindé Travel (Prot. 8/2), pistolet neutralisateur

(FA +7), communicateur militaire

‘DESTINY WARNINCH
Originaire d’une famille modeste de la Fédération pétroli¢re américaine,
le capitaine Warninch incarne, du haut de son physique afro-américain,
le Réve américain. Les cheveux noirs coupés courts, les yeux bruns et une
peau café au lait avec pas beaucoup de lait, elle a trés fiere allure dans le
justaucorps de son uniforme de parade blanc !

Alaville, cest autre chose : Destiny est plutdt du genre impulsive et délu-
rée. Son dossier militaire, certes professionnellement excellent, comporte un

certain nombre de taches : Cest une hédoniste qui s’est souvent retrouvée impli-

quée (2 son corps pas défendant du tout) dans des bacchanales d’anthologie.

g

Pour le moment, elle est trés décue ; elle s’attendait & quelque chose
de plus sexe et a surtout eu droit A des réunions diplomatiques. Autant dire
qu’elle compte sur son séjour au domaine pour se rattraper. En attendant,
elle passe sa rage sur pirates, bandits et autres éléments de décor ; comme
clle fait également partie des personnes qui s’ennuient facilement, ses su-
bordonnés la soupgonnent de chercher les ennuis plus que de raison.

CM : 15. Compétences - Combat 10 (armes de tir, armes lourdes) ; Agilité
15 (déograv) ; Pilotage 10 (antigrav, subluminique) ; Sciences 5 (électronique) ;
Connaissances 15 (astrogation) ; Communication 15 (éloquence, tactique) ;
Social 5 (bureaucratie) ; Artisanat 10 (bricolage) ; Artistique 5 (comédie)
Equipement : uniforme blindé Duelling, pistolet POWER.S.A.W, communica-

teur militaire

KEVIN UILDARANION

Le major Vildaranion est un des rares Eyldar (Ataneylda, pour étre pré-
cis) 4 avoir la nationalité texane. De taille moyenne, il essaye d’endurcir
ses traits fins (notamment 4 I’aide d’une barbe qui pousse trop lentement
A son gofit) et A étoffer quelque peu sa silhouette pour étre accepté par ses
subalternes qui, dans les bons jours, le surnomment « Spock » et, dans
les mauvais jours, « tafiole ». Le fait qu’il soit également végétarien, qu’il
ne boive que tres rarement de I’alcool et que, s’il aime bien les filles, il soit
objectivement plus attiré par les gar¢ons n’arrange rien 4 sa popularité.

S’il est un homme de beaucoup de talents, il n’excelle réellement
dans aucun : c’est un stratége honorable, un tacticien correct et se dé-
brouille plutot bien avec les méandres administratifs. Il voue également
une adoration presque malsaine & sa supérieure, dont il a inconsciem-
ment tendance a singer les maniérismes.

CM : 14. Compétences - Combat 4 (armes lourdes) ; Agilité 14 (déograv) ;
Pilotage 4 (subluminique) ; Sciences 9 (hypermécanique) ; Connaissances 9
(survie) ; Communication 14 (tactique) ; Social 14 (bureaucratie) ; Artisanat 4
(gastronomie) ; Artistique 9 (imagerie)

Equipement : uniforme blindé Duelling (Prot. 7/2), pistolet neutralisateur

(FA +7), communicateur militaire

« Cest moi ou il n'y a pas un nom sur ces listes de délégation qui ne fasse pas bidon ? » (Meren)
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Le mAGoT

trois sources comme son héritagc et rien d’autre.

seul amour », dit Leyran.

Mo-ti-vés !

Il est possible qu’a ce stade de I’ histoire, les personnages ne connaissent rien de cette histoire de magot caché, sinon la légendaire histoire
du dernier président de la Fédération des Etats de la Frontitre qui s’est barré avec la caisse, peu avant la chute de Presidium en 22.45.
Si Leyran ¢était effectivement le dernier président de la FEF, comme tout semble I’indiquer, ce dernier n’a jamais mentionné quoi

que ce soit & qui que ce soit. Oliandil et ses collégues ne peuvent guere dire autre chose que Leyran a toujours considéré le Domaine des

La réponse se trouve en fait dans les parts du domaine ou, pour étre plus précis, dans leurs représentation physique : le parsivrin.
Ces bijoux peuvent contenir une foultitude d’information : c’est la méthode la plus courante d’identification dans la sphere culturelle
atlano-eyldarin. Ceux qui renferment les parts du Domaine contiennent également un second niveau d’information en plusieurs

Y
arties cryptées ; si on rassemble un certain nombre de parsivreni, on peut déchiffrer un message vidéo de Leyran 4 ses héritiers.
y g b

Dans ce message, Leyran avoue avoir été le président qui s’est enfui en cachant I’argent de la FEF et explique également pourquoi.
C’estle genre d’information qui peut faire trés mal, car elle incrimine une bonne moitié du Conseil de la Fronti¢re dans des opérations
qui, au mieux, relé¢vent de la criminalité pure et simple et, au pire, de la haute trahison. En d’autres termes, il y a 13 de quoi faire tomber
le gouvernement de la Fronti¢re. Les preuves sont cachées avec le magot.

Les moyens d’accéder 4 I’emplacement de cette fortune sont cachés en deux endroits : « 13 oli tout a commencé et auprés de mon

Le déhemme se doit de porter au message un soin particulier, tant pour la forme que pour le fond. C’est un peu de ce message
que dépendra la motivation des personnages  se lancer dans la chasse au trésor. Bien évidemment, I’appat du gain est un attrait fort,

surtout chez le roliste moyen, mais il y a d’autres cordes sur lesquelles jouer.

négocier une « prime d’inventeur » pouvant monter jusqu’a
50% de la somme si les personnages arrivent & marchander
correctement. Les Principautés-unies ne veulent récupérer
que la partie qui leur est due, selon des documents complexes
(et abondamment trafiqués) et, pour la forme, sont bons
princes pour laisser la FEF récupérer le reste, modulo la com-
mission des personnages (jusqu’a 10% du total).

Ceci posé, les engueulades sont vives entre les deux camps,
avec notamment la FEF qui ne veut rien lacher aux Princi-
pautés-unies et ces dernicres qui trouvent que 50% de com-

mission, c’est du foutage de gueule.

US Go Howme !

Cest alors que la tension est & son comble que devraient
débarquer les Américains. Il y a la PAmbassadeur, Lester
Nakajima, la capitaine Destiny Warninch du Monte Cassino,
et son second, le major Kevin Vildaranion. Les capitaines
des destroyers Arnheim, Saigon et Somme, Thomas Morales,
Meredith McGuire et Erick Liau restent avec la flottille.
Tout ce petit monde est tres excité, dans tous les sens du
terme : cela fait pas mal de temps qu’ils n’ont pas quitté leur
vaisseau et, surtout, qu’ils ne sont pas couvés par les caméras
de leur équipe de journalistes embarqués. On leur a aussi vanté

le lieu dans les grandes largeurs, ils ont eu acces a la carte des

prestations et ont des desiderata bien précis (qui impliquent
beaucoup de bitres et d’alcool fort). Ah, ils sont armés, aussi.
Les dissuader de venir revient & tenter d’endiguer un fleuve
en crue avec une couche-culotte, avec le risque supplémentaire
d’un incident diplomatique inter-clanique. Ce qui implique
de négocier avec les négociateurs. Ces derniers ne sont pas
contents, mais comprennent le dilemme des personnages et

sont préts & jouer le jeu et passer pour des visiteurs ordinaires.

Les vacances pe M. GrinGo

Si vous n’avez pas saisi que c’est une recette pour catastrophe
diplomatique interstellaire avec complications sexuelles, c’est
que vous étes tres naif. A partle second du Monte Cassino, qui
sait & peu pres se tenir, I’équipage US se croit dans un club
de strip-tease et entend par exemple que les pensionnaires
dansent pour eux. Veynir, avec son éducation terrienne, a une
idée de quoi il retourne, mais il va falloir convaincre les autres
et la question de la musique ne va pas arranger les choses.

A ce stade, il y a deux solutions : une explication franche
et claire de comment ¢a se passe et, surtout, comment ¢a ne se
passe pas, qui va créer des déceptions dans le camp américain,
mais pourrait aplanir les problemes — s’ils parviennent a com-
prendre de quoi il s’agit. Prévoir un logiciel de présentation avec

diagrammes et points clés écrits gros (et beaucoup d’aspirine).

« Tu veux dire que le spectacle le plus sexy que ces gens connaissent est une danse autour dun poteau ? » (Cliandil Disterin)
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r {ES COMMANDOS

Mercenaires d”horizons divers, en majorité détachés par diverses unités
de la Dame de fer qui n’en ont pas forcément parlé a leur hiérarchie, on
leur a donné des fusils neutralisateurs pour le maintien de I’ordre, mais
ils ont gardé leurs sulfateuses pour adulte. Ils risquent probablement
d’étre un peu trop enthousiastes 4 I’idée d’occuper un lupanar ; ce ne
sont pas vraiment des gentilshommes.

VM : 12 ; spécialisation : bang ! Equipement : armure lourde (+5), fusil neu-

tralisateur, armement militaire divers (fusil fulgurants, Panzerfaust, AMAG

.20 ; FA +9-11), quelques rares armes lourdes (FA +10), pas forcément trés

adaptées au combat en astéroide.

L) &

Lautre option est de laisser les Américains semer terreur
et désolation dans le domaine et compter sur les pension-
naires pour les lecons de savoir-vivre ; c’est également jouable,
mais ¢a risque de dégénérer avant que les bases ne rentrent
(pas forcément dans les endroits prévus a cet effet, d ailleurs).

A vrai dire, il y a une troisitme option : que certains des
personnages terriens décident de jouer le jeu et proposent
leur propre spectacle de pole dancing.

Cela ne va sans doute pas empécher quelques écarts,
comme des tentatives de drague plus ou moins rationnelles sui-
vant le degré d’alcool dans le sang (la capitaine décrochant le
mickey en essayant de draguer Edhiran) ou des crises de nerfs
de la part de pensionnaires (Geryn en téte, qui refuse tout net
de faire des hamburgers ou de servir de la bi¢re synthétique)
confrontés a des gros rustres a la sensibilité de parpaings.

La bonne nouvelle, c’est que ce n’est censé durer que deux

jours ; la mauvaise, c’est que va étre plus court que ¢a.

Toc Toc !

C’est le moment que choisit la Coalition mercenaire pour

envoyer une flotte prendre le controle de Terpendré, avec
beaucoup de complicités intérieures.

Il faut dire que si I’idée d’un ralliement aux Principautés-
unies est plutdt bien percu dans 'ensemble d’une population
culturellement tres proche des courants royalistes et traditio-
nalistes que représente la nouvelle nation, elle ne plait pour
autant pas a tout le monde dans le systeme stellaire.

Pour nombre de clans, la question est de savoir s’ils pré-
ferent rester des acteurs mineurs dans une nation déja bien
établie ou §’ils tentent de devenir des puissances de premier
plan dans un nouvel état pas forcément trés stable.

Beaucoup de clans et de guildes ont des contacts tres
proches avec la Fédération des Etats de la Frontiére et un cer-
tain nombre de gens pensent qu’au vu de la position de Terpen-

dré, enclavée assez loin dans I’espace de la FEF, une telle déci-

sion serait stratégiquement catastrophique et servirait surtout
3 offrir 4 la FEF la possibilité d’une reconquéte a peu de frais
— sauf pour les autochtones, qui risquent de se prendre les baffes.
De plus, il y a un noyau mou d’acteurs qui n’ont pas réelle-
ment d’opinions bien arrétées, mais qui sont préts a pencher
la ot vont les sous ou, plus prosaiquement, a étre du coté de la
crosse du fusil. Cela fait une belle ambiance délétere au sein
de laquelle grenouillages et intrigues de palais fleurissent a

tous les coins du systeme.

REvoLuTION DE PALAIS

Ce qu’il faut surtout retenir, c’est que cela fait quelques mois
déja qu'une tentative de coup d’Fratd Terpendré est fomentée
par une cabale proche du pouvoir en FEF (mais suffisamment
distincte pour que ceux qui, au sein du Conseil de la Frontiere,
sont au courant puisse nier ['opération en cas de couille ma-
jeure) et, surtout, de la Coalition mercenaire. En gros, c’est un
coup monté par [aile politique de la Dame de fer.

Il est fort possible que les personnages et les pensionnaires
en aient entendu des bribes, mais il est peu probable que les
conspirateurs les aient impliqué dans leurs Plans Géniaux.
D’une part, les pensionnaires mettent un point d’honneur
a ne pas faire de politique (ce qui va sans doute leur poser
quelques problémes par la suite) et, d’autre part, tous les
camps se méfient du domaine.

Laction ¢était a l’origine censée comporter deux branches :
le coup d’Ertat en lui-méme, avec prise de contréle des lieux
clés de la station et du systeme et neutralisation des factions
pro-Principautés, et une opération militaire, emmenée par
une flottille de petits vaisscaux de la Coalition mercenaire.

Ce beau plan a dti étre amendé en catastrophe lorsque les
conjurés ont appris 'arrivée de la task force américaine et il
inclut désormais un codicille qui vise a verrouiller le domaine
et, le cas échéant, neutraliser les équipages. Le but est de réali-
ser cette opération le plus vite et le plus proprement possible

et, surtout, d’éviter un incident diplomatique avec les NAUS.

UN LUPANAR EN ETAT DE SIEGE

Pour les personnages dans le domaine, le démarrage du plan
va se traduire dans un premier temps par une interruption
des communications avec le reste de la station et, partant,
avec tout le systeme stellaire. Les messages laissent penser a
une panne, mais il ne faut pas trés longtemps 4 un person-
nage doué en électronique (—s, sans compter les malus cultu-

rels) ou en informatique pour comprendre qu’il s’agit d’un

« Tiens, pourquoi est-ce que jai soudainement un ping de merde ? » (Drakul)
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verrouillage de haut niveau, qui ne peut étre décidé que par
les instances dirigeantes du systeme stellaire.

Les personnages avec des compétences informatiques pour-
ront cependant noter que les canaux de diagnostic fonctionnent
encore — ce qui est plutdt une bonne nouvelle, car ils sont un élé-
ment capital des systémes de survie de I’habitat. La seule chose
qui peut passer dessus, ce sont des messages textes, mais on peut
s'en servir pour communiquer avec des techniciens de I habitat et
apprendre (en tous cas en partic) ce qui se passe dans le systéme.

Si certains des personnages étaient en dehors du domaine
ou ont des bons contacts dans Silestarin, ils peuvent apprendre
(ou remarquer) qu'un des cargos amarrés dans le starport vient
de dégorger un cinquantaine de commandos, équipés de bric
et de broc (mais du bric et du broc qui fait mal quand méme),
qui s'emploient a contréler les points stratégiques de la station
avec beaucoup d’enthousiasme et peu de difficultés.

La milice et la PanSec les regardent passer avec un air
bovin, ce qui s’explique peut-étre par la différence de force de
frappe entre une dizaine de pékins armés de neutralisateurs
et une horde de furieux en armure d’assaut et artillerie dérai-
sonnable et, plus stirement, par la somme regue par Monsieur
Martin et répercutée (en partie) A ses sous-fifres.

Un des points stratégiques, curieusement, est le point de dé-
part du tube de transfert vers le Domaine des trois sources : cinq
commandos s’y posent et installent un méchant neutralisateur
d’appui derri¢re une barricade improvisée. Pour ceux dans le
lupanar, si les personnages ne remarquent pas I’ interruption des
communications (ou ne tiquent pas plus que ¢a), la premiére per-
sonne qui va s’apercevoir du probleme est Geryn qui, partie cher-

cher des victuailles, va se faire tirer dessus par les commandos.

TENTER UNE SORTIE
Si les personnages pensent qu’ils ont un probléme, ce n’est
rien par rapport a ce qui va arriver lorsque les deux délégations
et les Américains vont apprendre ce qui se passe. Cela dit, il
faut graduer : les deux délégations atlani sont outrées, veulent
contacter leurs gouvernements respectifs ou, a tout le moins,
I’équipage de leurs vaisscaux (ce qui implique également leur
détachement de sécurité) ; il y aura également des ralaisons des
Principautés-unies sur le théme « vous nous avez trahis ! »,
mais un peu tout le monde admet que c’est improbable et que,
de toute fagon, ce n’est pas le moment d’en discuter.

Les Américains, sans grande surprise, vont étre bcaucoup
plus durs a gérer, notamment parce qu’ils sont partis pour atta-
quer le point de contrdle ennemi — avec leurs organes sexuels

respectifs et un couteau (pour les quatre), si nécessaire. Le fait

est qu’ils détiennent la clé d’une force non négligeable et sont
préts a l'utiliser, avec la bénédiction des deux délégations.

Le but des Américains est de rejoindre le Monte Cassino et
de mettre fin A cette attaque ; les délégations ont comme objec-
tif de rejoindre leurs vaisseaux, méme si celle des Principautés-
unies, lorsqu’elle apprend le coup d’Etat en cours, cherche sur-
tout A rallier ses troupes et mettre fin 4 la conspiration.

§’il n’est pas complétement impossible de surprendre les
commandos (ce sont des mercenaires de la Dame de fer, pas
vraiment des militaires d’¢élite), I’attaque frontale n'est pas
forcément souhaitable : ils tiennent une guérite fortifiée 4 la
hate dans la station terminale du mini-métro qui meéne au
domaine ; ils sont cinq, mais trois sont actifs & tout moment
(les deux autres se reposent dans une salle attenante, sans leur
armure mais avec leurs flingues a portée de main). Qui plus est,
ils peuvent facilement rameuter une bonne partie de leurs qua-
rante autres collegues qui se baladent dans la station et a qui on

a désigné le blocus du domaine comme un objectif principal.

EXFILTRATION

La deuxi¢me option consiste & utiliser les sorties de secours et,
notamment, une qui meéne a un des sas externes. Normale-
ment, ces couloirs sont mal connus des autorités de Silestarin,
il est donc peu probable que les personnages y croisent des
enquiquineurs, mais le déhemme peut faire intervenir une

petite équipe d’éclaireurs pour pimenter les choses.

SauVER LE DomAINE

Dans I’absolu et d’un point de vue purement scénaristique, ce
n’est pas possible. La perte — méme temporaire — du Domaine
est |a pour provoquer une cassure, pour forcer les personnages
A poursuivre le fantéme de Leyran et son trésor fabuleux. Les
deux « missiles perdus » sont I pour s’en assurer.

Par contre, si les personnages agissent vite, ils peuvent éviter
le bain de sang. La facon la plus simple est qu'au cours des épi-
sodes précédents, ils aient pris un ascendant suffisant pour que
s’ils ordonnent une évacuation générale des lieux, les pension-
naires obéissent et que les mercenaires trouvent un Domaine vide.

Lautre option implique d’utiliser les commandos amé-
ricains pour monter un raid-éclair sur le Domaine, pendant
qu’un autre groupe nettoie le reste de I’habitat. Bien évidem-
ment, si certains des personnages restent sur les barricades, ils
peuvent aussi tenir leur baraque de telle facon que les merce-

naires n’y mettent méme pas les pieds...

« Rhoaaa... clest pas juste ! Pourquoi on n'a pas le droit de loccuper, ce domaine ?... » (Boris Larkassis, chevalier de la Dame de fer)
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Une fois arrivés au sas, un nouveau probleme se pose :
comment rallier Terfalindar et/ou le Monte Cassino sans se
faire repérer de la douzaine de petits vaisscaux (quatre des-
troyers, deux patrouilleurs et six chasseurs) ennemis qui pa-
trouillent le systeme stellaire. Les personnages peuvent tenter
d’y aller « a pied », & savoir avec les systemes de déplacement
extravéhiculaires des scaphandres de secours entreposés dans
le sas, mais les scaphandres en question sont en petit nombre
(cing), peu adaptés aux tailles extrémes et pas vraiment faciles
d’utilisation pour les ceusses qui ne maitrisent pas le déograv.

Plus facile : atteindre le starport de Silestarin, qui est sur-
veillé par les commandos de I’ intérieur, pas de 'extérieur ; les
personnages ont donc une chance trés raisonnable de pou-
voir entrer sans étre vu, par exemple pour atteindre la navette
d’Oliandil (et/ou saboter les vaisseaux ennemis).

La bonne nouvelle, c’est que 'endroit n’est pas couvert
par le brouillage et qu’il est donc possible, en bidouillant le
syst¢eme de communication d’urgence qui couvre toutes les
infrastructures du systeme stellaire, de contacter des gens.
Reste a espérer que les personnages ont réussi a se faire des

relations qui ne souhaitent pas les tuer...

CoNTRE-REVOLUTION

A moins que les personnages aient une autre idée (et sachent
se montrer trés convaincants), 'ambassadeur et la capitaine
sont remontés comme des pendules, entre devoir militaire
et frustration sexuelle, et ont une furieuse envie d’atomiser
quelque chose. Il est d’ailleurs a prévoir quavant I’assaut
final, les deux finissent par conclure quelque part, sous les
commentaires blasés des pensionnaires, qui déplorent une
absence totale de finesse et de technique.

Selon toute vraisemblance, les personnages vont permettre
aux Américains de rejoindre leur monstre volant et rediri-
ger les délégations vers Terfalindar. Ca ne va pas se faire sans
mal, avec des poursuites dans les astéroides et des missiles qui
passent tres pres. Le fait est que des que la flottille du Monze

Cassino va entrer en jeu, ¢a va moins rigoler chez les agresseurs.

LA BATAILLE DE TERPENDRE

Déja, le vaisseau américain embarque une section de NorAm
Marines : des vrais, des méchants, avec du matériel & dépeu-
pler les chaumicres made in America ! 1l ne faudra pas beau-
coup d’incitation pour que les deux barges de débarquement
filent vers Silestarin pour nettoyer I’habitat de son infesta-

tion mercenaire.

Une fois ceci lancé, si les personnages sont encore avec
eux, la capitaine les fait monter avec ’'ambassadeur — de force,
si nécessaire — 4 bord d’une autre navette : c’est le moment
de laisser jouer les grandes personnes avec les gros jouets. Ils
pourront suivre la suite de la bataille en quasi-direct grace
aux journalistes embarqués du Monte Cassino ; ce qui suit, en
termes de jeux vidéos, est un gros cut-scene.

Le capitaine Warwinch déploie sa task force avec une cer-
taine habitude et, il faut le dire, un brio certain ; c’est le mo-
ment de réviser vos Honor Harrington et balancer du jargon
militaro-science-ﬁctionnesque.

Pendant que les trois destroyers et le gros des drones épar-
pillent la piétaille sans bouger les oreilles, le Monte Cassino
monte A assaut. A Porée du systeme stellaire, le croiseur US
fait face au Death by Design, vieux croiseur lourd highlander
passablement bricolé et navire-amiral de la flottille mercenaire.

Arrivée a portée extréme, Warwinch balance tous ses
missiles et les accompagne pour mieux les guider sous le feu
nourri du vaisseau mercenaire. La salve américaine vaporise
les moteurs du croiseur lourd (plus un bon tiers du vaisseau),
mais le Monte Cassino n’est a ce moment plus qu’une épave,
donc les quelques armes encore en état de tirer peine a réduire
les derniéres résistances mercenaires.

Le bilan est lourd : la capitaine Warwinch est tuée par un
impact sur la passerelle au début de ’attaque ; le major Vil-
daranion, blessé, prend le commandement et ordonne I’éva-
cuation vers la passerelle secondaire. Il tient encore une quin-
zaine de minutes avant de tomber dans les pommes et étre
remplacé par I’ingénieur de bord, un lieutenant-colonel au
nom improbable de Sigrid Montana Yang. Une bonne moitié
de Iéquipage du Monte Cassino est hors de combat, les jour-
nalistes (planqués dans la passerelle secondaire) s’en tirent
avec des blessures légeres qui font encore plus vrai aI’écran.

La bataille — que les services d’information atlani, selon leur
pratique traditionnelle de 'euphémisme, appelleront « I’incident
de Terpendré » — dure une bonne heure ; mais il faudra plusieurs
heures & ce qui reste de I’ équipage américain pour arriver 4 rentrer
a Terfalindar sur un demi-moteur. Les survivants sont recu par le
Haut-conseil 7 corpore (ceux qui n'ont pas été embastillés pour
haute trahison) et sous le nouveau étendard des Principautés-unies.

Le corps du capitaine Warwinch est renvoyé sur Terre en

grande pompe.

Assaut sur LE DomaINE
Le probleme est que, dans ’intervalle, les commandos mer-

cenaires ont regu l’ordre d’investir le Domaine. Ce qui im-

« On évacue par les galeries techniques ! Et le premier qui réle, je 'attache sur place, il s'expliquera avec les autres excités, compris ? » (Erin Starslayer)
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plique de le fouiller en reégle, de préférence en cassant tout
dans le processus.

A moins que les personnages ne fassent quelque chose
pour 'empécher, Venyr sort son autre panoplie qui fait mal
et donne a réfléchir a ses agresseurs sur ’apparente innocuité
d’une maison de voyageurs eyldarin ; elle meurt les armes a la
main. Kim Pak, 4 peine remis de ses blessures, sort également
la machine 2 faire mal ; lui devrait encore une fois s’en tirer
avec une quantité de blessures qui auraient tué un Rowaan.

De méme, Watr va faire en sorte de mettre un peu tout le
monde & I’abri, mais non sans prendre une quantité déraison-
nable de dommages, méme pour un Talvarid. Il va se retrouver
dans un coma profond pendant quelques semaines. Geryn va
paniquer pendant ’attaque, sujette & une remontée de mé-
chants souvenirs vieux de trois si¢cles ; si personne ne s'occupe
d’elle, elle va errer pendant plusieurs semaines dans les gaines
techniques de la station avant d’étre retrouvée, en état de choc.

Au cours de labataille spatiale, Silestarin encaisse deux impacts

nucléaires, dont un frappe non loin de 'emplacement du domaine.

FiN D'UNE EPOQUE

Le coup d’Etat de la Coalition mercenaire a échoué, non sans

causer des dommages considérables au systéme stellaire. La
tension entre FEF et Principautés-unies monte d’un cran ou
deux ; du c6té de la FEF, il y a aussi pas mal de remous sur le
théme « pourquoi on n’a pas été prévenus ? », avec échanges
de blames a basse altitude.

Dans la foulée, le Haut-conseil de Terpendré se réunit et,
apres avoir rendu un hommage plus qu'appuyé a la zask force
américaine, il approuve le rattachement du systeme stellaire

aux Principautés-unies.

Erst?2..

Explorons quelques pistes alternatives.

... les personnages épousent la canse anti-
7 .
separatiste ?

Que ce soit par intérét ou par idéalisme, les personnages peuvent

trés bien pencher du c6té de la FEF et donc voir d’un trés mauvais
il le rattachement de Terpendré aux Principautés-unies. Dans
lequel cas, ce ne sont pas les commandos de la Dame de fer qui vont
leur tomber dessus, mais ceux de la sécurité « loyaliste » de Terfa-
lindar, Monsieur Martin se faisant une joie d’envoyer ses troupes
de la PanSec réprimer les dangereux révolutionnaires.

De plus, s’ils commettent erreur de retenir les officiers américains,
ils vont également avoir les Marines et leur sens de I’humour légendaire

(entendez par la que personne nel’a jamais vu en vrai) sur le dos.

Pour les personnages, Silestarin en général a pris des
dégats considérables et le domaine en particulier est trop
endommagé pour qu’ils puissent y revenir avant un moment.
De plus, ils ont un trésor a retrouver. Et plein de gens qui

veulent Iaccaparer.

ET mAINTENANT, oU ?
Le message de Leyran, « 1 ol tout a commencé et aupres de
mon seul amour », nest pas aussi évident que ¢a a déchiffrer,
mais dans la grande tradition atlano-eyldarin, il a laissé¢ un
indice : « la ol tout a commencé » peut se traduire en atalen
par le méme mot qui veut également dire « source » (comme
dans « 2 la source de toute chose »). Or, Leyran est né sur
Trian, avant la guerre, et a fait ses études & Huir, ville que 'on
surnomme également « la grande source » ; si les personnages
ne font pas les recherches ad hoc, Oliandil peut le leur souffler.
Quant 4 son « seul amour », une seule personne pourrait
répondre A cette question : Watr. Il est le seul qui était avec
Leyran quand celui-ci a quitté Presidium 4 bord de I'Ergartis
et il a été témoin de la relation entre ce dernier et Fedor shi-
Garwandil. Seulement, il est dans le coma... mais gageons
qu’il saura se réveiller aprés que les personnages aient fait les

zazous sur Trian.

... les personnages jouent les gros liches ?

Pour préserver le Domaine, les personnages pourraient avoir
I’idée de composer avec les agresseurs et leur « livrer » leurs hotes.
Méme si c’est le genre de chose qui n’a jamais arrété un perso, c’est
une mauvaise idée a plein de niveaux : d’une part, cela nuit grave-
ment 4 la réputation du Domaine ; ensuite les commandos vont
investir le domaine et se comporter comme une force d’occupa-
tion, ce qui va attirer les contre-offensives (voir ci-dessus) ; et enfin
ca va attirer sur les personnages de solides inimitiés de la part des
autorités de Terpendré.

Donc, au final, le domaine est détruit et les personnages ont
une trés bonne raison pour changer d’air, ce qui est le but de la

manoeuvre.

« Ouch, ca va laisser une margue, ca. » (derniéres paroles du capitaine Destiny Warninch)
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LA TRADITION.

EPISODE 5 :

'EST POUR LES CONS !

e Domaine des trois sources a été détruit — ou en tous cas salement endommaggé. Terpendré doit

gérer les conséquences du coup d’Etat raté.

Quant aux personnages, méme s’ils peuvent espérer des alliances ponctuelles, la Fédération des
Etats de la Fronti¢re et les Principautés veulent mettre la main sur eux et, surtout, sur le magot.

Oh, et la Nueva Tortuga aussi.
Ah, et le Cepmes aussi, en fait.

Il serait donc temps d’aller voir ailleurs si ce fameux trésor s’y trouve.

REsumE

Les personnages doivent se rendre sur Trian, dans Iécole de relandili on
Leyran a passé son enfance et son adolescence. Il leur faut se faire passer
pour des apprentis-telandili pour s’ introduire (ha ! ha!) dansle domaine et
y chercher ce qu'y a caché Leyran. Des équipes de la FEF, des Principautés
et de la Nueva Tortuga sont également sur place, cherchant la méme chose.

Le but de I’épisode est que les personnages récupérent le code, caché
dans un bijou, non sans que la situation dégénére en bagarre générale, puis

partent pour Caramer.

Bienvenue A Hur !

Les personnages vont arriver & Huir pour reconnaitre le terrain. La ville,
capitale d’un jeune Etat pas encore tres bien formé, fourmille de gens in-
terlopes et nerveux : mercenaires, espions et fonctionnaires divers, que ce

soit pour le compte du Cepmes, de la Ligue stellaire ou d’autres factions.

PN] importants
Olaf Osango, mercenaire humain discret, mais pas subtil

Isiran Akina, mercenaire atalen subtile, mais pas discrete

ReTouR A LEcOLE

Pour entrer dans le domaine, il faut étre zelandil soi-méme ou parrainé.
La premitre journée est consacrée a la découverte de la vie dans une école
de relandili : présentation aux autres éleves et aux enseignants, visite des
licux - et, pour les apprentis, examen de passage avec un des professeurs
du domaine.

Ceux qui sont encore en état peuvent alors commencer & enquéter sur
Leyran. Ils apprennent qu’il est arrivé tres jeune au domaine, 3 la mort de

ses parents, et a longtemps s¢journé dans la section réservée aux enfants.

Il y a possibilité d’observer de loin ou de tenter Iinfiltration, mais

C’est nettement moins pratique (et moins dréle).

PN]J importants
Eithar Telansenil, patriarche Eylda du domaine Telansenil et zelandil
Nairiel Andar, fille du patriarche et zelandil aussi
Merin Lanjeron, Atalen hermaphrodite taquin, également relandil
Arinwen Lethlassiar, Eylwen, combattante de la Ligue stellaire et

femelle alpha des étudiants

DiTES BONJOUR A NOS INVITES

Le deuxi¢me jour, en fin de matinée, arrivent des délégations des Princi-
pautés-unies et de la Fédération des Ftats de la Frontiére, accompagnée
de quelques pontes de I'Huiraéntur et d’un Snivel en uniforme civil du
Cepmes. Eux aussi ont droit 4 la visite du domaine - et se montrent parti-
culi¢rement intéressés par la section des enfants.

Suite & quoi, 4 la nuit tombante, une grande réception se déroule dans
une aire ouverte au cceur du domaine, prévue a cet effet. Débauche, liba-
tions et situations embarrassantes au menu, mais les plus attentifs des per-
sonnages notent que certains des membres des deux délégations profitent
du couvert de 'obscurité pour s’éclipser discrétement.

C’est A peu prés & ce moment qu’arrivent des commandos, qui eux

aussi commencent A enquéter plus ou moins discrétement.

PNJ importants

Tssirvisskit, Snivel au sens de I’humour bizarre et agent du Cepmes

« Non, mais sans déconner : cest quoi le code vestimentaire dans cette école ? » (Erin Starslayer)
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LA MEMOIRE DES ORIGINES

C’est au cours de cette nuit que les personnages apprennent que Leyran
a laissé en souvenir le pcndcntif, désormais exposé¢ dans un secteur secret
du domaine.

S’en suit une course-poursuite entre les deux délégations et les per-
sonnages, avec les commandos de la Nueva Tortuga en guise de piment.

Une fois récupéré le pendentif (ou seulement ses données), il faut son-
ger & évacuer. Cela va sans doute impliquer la navette, mais non sans avoir
droit 4 des tirs nourris des commandos (survivants), ainsi qu’a des com-

battants de la Ligue stellaire tres nerveux (et trés bien armés).

LA oU TOUT A COMMENCE

Leyran Varejin est originaire de Trian et a fait ses classes au

domaine Telansenil, 1’école de telandili située non loin de
Huir. Ily a passé le plus clair de sa vie d’enfant et dadolescent,
apres la mort de ses parents, avant d’y revenir quelques an-
nées en tant qu'adulte pour y enseigner. C’est 1a qu’il a choisi
de cacher une moiti¢ du code qui permet d’arriver au magot
de la FEF.

Le seul probleme est que sil’école avait quitté le domaine
pour s’installer dans un coin plus calme pendant la guerre,
maintenant que les hostilités sont (officiellement) terminées,
I’école a repris ses quartiers. Pour y entrer, il faut étre telandil
soi-méme ou éleve parrainé par un ancien étudiant. Ce qui
signifie que certains des personnages vont devoir se faire pas-

ser comme tels.

LE DOMAINE TELANSENIL

Le domaine a été construit a flanc de falaise dans la périphé-
rie immédiate de Huir. Son emplacement ne doit rien au ha-
sard : selon la légende, il a été fondé peu apres la colonisation
de la planete par une Lydyn Telansenil, qui, touchée par la
grice, y a fait revivre un ancien culte de la déesse de 'amour
en y faisant venir des telandili réputés. Cela fait longtemps
qu’il n’y a plus de membres du clan originel, mais I’école est
devenue le clan et vice versa : s’ils le souhaitent, les telandili
les plus doués sont adoptés par le clan Telansenil — nom qui,

sur Trian, est d’ailleurs devenu un nom commun synonyme

de telandil.

Configuration

Il sagit d’'un domaine trés vaste, qui couvre plusieurs
hectares. La partie la plus visible est composée de multiples
terrasses accrochées a une falaise d’une centaine de métres

de haut, entourée par la jungle, 4 une dizaine de kilometres

Lyl

EITHAR TELANSENIL

Dirigeant en titre du domaine et chef du clan Telansenil, Eithar est un
Eylda a forte hérédité atalen, de taille moyenne, mais doté d’une carrure
d’athléte. Des cheveux noirs bouclés serrés encadrent un visage tanné
aux traits durs. Il n’aime pas se mettre en avant, d’autant plus que son
hérédité atalen commence 4 lui poser des problemes de mémoire.
Telandil somme toute médiocre (enfin, autant que puisse I’étre un
telandil), il est cependant trés doué dans les arts martiaux et est un her-
boriste de renom. Il dirige le domaine de fagon collégiale avec sa fille,
Nairiel, et ceux des professeurs qui ont sa confiance.
CM : 14. Compétences - Combat 14 (armes de contact) ; Agilité 9 (acro-
batie) ; Pilotage 4 (antigrav) ; Sciences 9 (environnement) ; Connaissances 4
(gestion) ; Communication 14 (éloquence) ; Social 9 (étiquette) ; Artisanat 9
(bricolage) ; Artistique 4 (musique) ; Arcanes 9 (éveil).

Equipement : tenue civile ; sabre trés élaboré (FA +5)

NAIRIEL e ANDAR

Fille naturelle d’Eithar, elle lui ressemble beaucoup : méme chevelure,
méme teint, mais des traits un peu adoucis. C’est une ressemblance sur la-
quelle elle joue beaucoup, pour des raisons personnelles, mais également
professionnelles : elle espére reprendre le domaine lorsque son pére ne sera
plus en état de le gérer.

Si elle est ambitieuse, elle est aussi et surtout trés compétente ; sa
réputation de felandil spécialisée dans I’initiation sexuelle des adoles-
cents lui a valu des entrées chez un peu toutes les familles nobles de la
planete et au-deld. Sans surprise, au domaine Telansenil, elle supervise
la section des enfants.

CM : 14. Compétences - Combat 9 (armes de contact) ; Agilité 9 (acro-
batie) ; Pilotage 4 (antigrav) ; Sciences 9 (médecine) ; Connaissances 14
(gestion) ; Communication 9 (éloquence) ; Social 14 (étiquette) ; Artisanat 4
(fermage) ; Artistique 4 (sculpture) ; Arcanes 9 (éveil)

Equipement : tenue civile, épée simple (FA +5), neutralisateur léger (FA +8)

camouflé en bracelet

<MERIN JANJERON

Atalen a apparence androgyne, c’est un authentique hermaphrodite par pur
choix (en plus d’étre telandil, Cest un grand maitre des Arcanes de 'Eveil). 11
joue beaucoup sur ses airs angéliques, cheveux blonds et traits parfaits.

A moins que les personnages ne jouent serré, Merin va assez rapidement
voir clair dans leur petit jeu de soi-disant apprenti et leur en faire baver des
ronds de chapeaux. Il est trés taquin. Mais, quand les choses vont dégénérer,
il peut étre un de leurs meilleurs alliés des PJ si leurs intentions lui semblent
honorables.

CM : 15. Compétences - Combat 10 (esquive) ; Agilité 10 (acrobatie) ;
Pilotage 5 (antigrav) ; Sciences 10 (biochimie, médecine) ; Connaissances 10
(histaire) ; Communication 15 (drague, psychologie) ; Social 10 (étiquette) ;
Artisanat 5 (confection) ; Artistique 10 (comédie) ; Arcanes 15 (Esprit, Eveil)

Equipement : tenue civile

{ES GARDES DU DOMAINE
Eyldar et Atlani qui s’occupent surtout de ’entretien du domaine, mais
savent également ol trouver les quelques armes cachées sur le domaine.
Certains (un sur cing) sont également Arcanistes & un niveau utilisable
en combat.

VM : 13 ; spécialisation : entretien. Equipement : fusil lance-dard (FA +3),

fusil AMAG .20 (FA +9) ou pistolet neutralisateur (FA +7)

« Il faut savair que le mat ‘telansenil’ contient au moins quatre jeux de mots ; douze si tu ajoutes ‘domaine’. » (Oliandil Disterin)
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de Huir méme. La plus importante, qui est également la plus
basse, est accessible par une sorte de monte-charge élégant
et dont le confort ne fait pas forcément oublier qu’il est en
grande partie a claire voie sur la quinzaine de metres que
représente la montée.

Vue de l'extérieur, I’architecture semble en partie en ruine,
mangée par des portions de jungle ; de pres, on s’apergoit que
tout est organisé : la végétation est savamment entretenue
pour s’enrouler autour des domes et des terrasses, courant
partiellement ou complétement les batiments. Les plantes
exotiques aux vertus variées sont d’ailleurs un des cursus pra-
tiqués par I’école. Les telandili formés dans le domaine ont
une réputation de connaitre les secrets de substances aphro-
disiaques sans pareil.

En plus des terrasses, le domaine compte une grande éten-
due de couloirs et de salles sous la falaise ; une partie de ce
complexe est une ancienne mine de fer (minerai trés présent
dans la région et qui donne sa coloration rouge a la terre et
a la pierre). La plupart de ces salles ne sont pas accessible au
commun des éléves : certaines sont des lieux d’initiation
pour les différents degrés de la formation de zelandil, d’autres
des lieux de culte ouverts seulement a de rares initiés. Méme
Oliandil, pourtant une telandil issue de I’école (mais jamais
attirée par le c6té mystique de I'enseignement), n’en connait
qu’une trés petite partie.

Selon les standards atlano-eyldarin, les dispositifs de sé-
curité sont assez réduits. La surveillance du domaine repose
principalement sur son acces difficile et son personnel, ainsi
que sur des acces tres bien cachés aux choses réellement im-

portantes.

Personnel et éléves

Le domaine compte une bonne centaine de personnes,
parmi lesquelles une petite cinquantaine d’apprentis zelan-
dili (ou supposés tels), une vingtaine de professeurs et une
poignée d’invités (anciens éleves ou alliés de clan). Le reste
est composé du personnel d’entretien, souvent des éleves qui
nont plus ou moins aucune chance de devenir telandil un
jour mais qui ne veulent ou ne peuvent quitter le domaine, et
d’un trio de dirigeants, qui sont également des professeurs &
I’occasion.

Le domaine Telansenil accueille des éleves de tous 4ges : le
plus jeune a1’équivalent terrien de sept ans. Les éleves prépu-
beres sont hébergés dans une section séparée du domaine et
ont des cours qui leurs sont propres, alignés sur les standards
d’éducation pour les enfants de leur 4ge (mais incluant aussi

des legons spécifiques a la formation de relandil).

De fagon traditionnelle, une grande partie des tiches
d’entretien du domaine sont cependant assurées par les
éleves et méme les professeurs. De méme pour la sécurité, qui
est quand méme passablement simplifiée par I’acces tres diffi-
cile en dehors de ’entrée principale.

Car, en sus des plantes tropicales, 'endroit cultive le se-
cret et son service d’ordre est redoutable : ceux de ses éleves
qui ont mis a profit leurs Arcanes de I’Eveil pour travailler
les arts martiaux — certains sont d’ailleurs originaires de la
Ligue stellaire et a plus pour cet enseignement précis que
pour les cours de bagatelle avancée, mais les dirigeants du
domaine se gardent bien de le dire.

En théorie, personne n’est armé, mais le domaine regorge
de caches d’armes diverses (neutralisateurs, lance-dard et
quelques fusils AMAG .20 qui ont connu IArlauriéntur),

connues de certains professeurs et des éleves les plus doués.

Bienvenue A HUR !

Larrivée dans le syst¢me de Trian ne devrait pas poser de pro-
bleme majeur, sinon un contréle orbital rendu passablement bor-
délique par la multitude de forces en présence dans le systéme
(les trois nations planétaires, plus le Cepmes, la force d’interpo-
sition de ’Alliance nord-atlantique et les Highlanders, qui ont
toujours quelques bases militaires dans le systéme) et aussi sans
doute par le « pavillon » du vaisseau des personnages : personne
ne sait encore trop comment gérer le nouvel Erat.

Les personnages peuvent tenter de poser leur vaisseau di-
rectement sur le terminal spatial de Huir, ce qui est possible
mais implique des complications administratives byzantines,
ou s’amarrer 3 une station orbitale et prendre la navette, ce
qui implique juste de négocier avec une douane trés méfiante
(du genre & ne pas aimer I'armement personnel plus gros

qu’un couteau de chasse).

ATTAQUE DE MYSTIQUE

Une des caractéristiques de Huir — cause ou conséquence de
son appellation de « ville sainte » — est qu’il n’est pas rare que
des visiteurs y fassent une crise mystique, un peu comme le syn-
drome de Jérusalem.

Si le déhemme s’en ressent, il peut demander aux person-
nages un TEQ qui, en cas d’échec, va signifier quelques heures
de disparition et une illumination mystique laissée & I’appré-
ciation des intervenants : entrée dans une secte, conversation
¢difiante de plusieurs heures avec un shaman Talvarid, prise de

drogue, esclandre, etc.

« Vous n'auriez pas vu Britney ? Son dernier message était ‘je pars nager avec les dauphins'... » (Drakul)
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Quoi qu’il en soit, & moins de chercher particuli¢rement
les ennuis, ils ne devraient pas avoir de gros problemes, sinon
I’attention de beaucoup de services de renseignements plus
ou moins compétents et intéressés. Le plus difficile, en fait,
serait d’essayer d’arriver discrétement ; ce n’est possible qu'en
prévoyant & [’avance un changement (légal ou moins légal) de

pavillon et des accords avec un clan local.

GITE ET COUVERT

Une fois posés, ils auront peut-étre a cceur de se trouver un
logement. Comme ils ont de la thune, ce n’est pas un gros
probléme : méme si la région autour d’Huir connait une ex-
pansion relativement forte depuis I’indépendance de I’Hui-
raéntur, elle a aussi été sérieusement dépeuplée par les années
de guerre et il y a plein de domaines a louer pour des prix
tres corrects. Ca implique juste de passer une bonne journée
a rendre les lieux & peu pres habitables : les Eyldar ont beau
construire solide, la jungle voisine a une ficheuse tendance a
Ienvahissement et il faudra purger lieux et canalisations de la
faune et de la flore avant que ce soit réellement viable.

Pour ceux qui veulent faire plus dans le classique, la
ville compte quelques maisons de voyageurs traditionnelles
et méme un vieil hotel Gabriel-Fore, un tant reconverti en
centre média du gouvernement transitoire (et donc truffé
de micros) et hativement réhabilité il y a un an et rebaptisé
« Grand Hétel Huir Palace » avec une déco a peine rénovée.
Le lieu est confortable et avec un service trés correct, mais
dans une ambiance trés « fin de régne » avec uniformes
highlanders défraichis, et des portraits du Président encore
présents dans quelques chambres.

L'idée générale est que les pensionnaires qui ont des
contacts sur place (Sanar et Oliandil) vont reprendre langue
— et plus si affinités — avec les autorités du domaine et voir
comment négocier une visite. Pendant ce temps, les person-
nages ont quartier libre et peuvent aller humer ’atmosphere
si particuliere de la ville, se frotter avec les combattants de la
Ligue stellaire présents sur place, discuter le bout de gras avec
quelques entreprencurs plus ou moins inspirés par les lieux et
entendre les légendes qui courent sur la ville. Avec un peu de

chance, ils devraient échapper a 'arrestation...

LES MONTAGNARDS SONT LA !
Si les personnages sont a I’hotel ou §’ils font un petit peu at-
tention aux bruits qui courent, ils peuvent apprendre I’arrivée

d’un gros bus antigrav, sur lequel on distingue encore un peu

ol g
OLAF ()SANGO

Originaire de la Fédération des hautes-terres, mais simple humain, Olaf
est un métis de taille moyenne d’une grosse quarantaine d’années, che-
veux et bouc argentés, avec une solide expérience du combat en jungle. Il
est le plus souvent vétu dans le pur style mercenaire local, avec quelques
restes d 'uniforme highlander mélangé avec des fringues civiles.
Raisonnablement professionnel et trés pragmatique, il n’est par

contre pas tres 4 I’aise dans un environnement qui ne soit pas la jungle
ou le combat ou, de préférence, les deux. Du coup, en ville, ce n’est pas
exactement un grand moment de sociabilité.

CM : 14. Compétences - Combat 14 (tir) ; Agilité 9 (discrétion) ; Pilotage 4

(voiture) ; Sciences 4 (médecine) ; Connaissances 14 (survie) ; Communica-

tion 14 (tactique) ; Social 9 (recherche) ; Artisanat 9 (bricolage) ; Artistique

4 (comédie)

Equipement : combinaison Duelling avec plaques semi-rigides (Prot. 12,/4),

écran magnétique (Prot. 10/1), fulgurant automatique court (FA +11), fusil

AMAG .20 (FA +9), communicateur militaire

LES MERCENAIRES D ()SANGO

Mercenaires pour la plupart venant de divisions de combat de la Dame
de fer et donc pas exactement au format « gendre idéal », ils sont sur-
tout spécialisé dans les missions de repérage et de patrouille en jungle.
Leur groupe a pour nom officiel « Les Anacondas », mais personne
n’arrive 4 s’en souvenir.
VM : 13 ; spéciali

fusil AMAG .20 (FA +9), neutralisateurs (FA +8) ou lance-dard (FA +3)

: jungle. Equi : combinaison souple (+2),

L

les couleurs des transports publics de Sargranor (la capitale
planétaire) et beaucoup les stigmates de multiples combats.
A son bord, une petite vingtaine de mercenaires, surtout des
anciens de la Dame de fer qui se sont reconvertis dans le mer-

cenariat sérieux. Enfin, plus sérieux qu’a la Dame de fer.

Ama gauche, la Frontiére

Emmenés par Olaf Osango, ils débarquent dans le méme
hétel que les personnages et commencent par promptement
envoyer balader la milice locale, venue au renaud quelques
minutes a peine apres leur arrivée. A premicre vue, leurs pa-
piers sont en regle, ce qui surprend (et vexe) considérablement
les autorités locales ; si les personnages demandent (discréte-
ment) aux miliciens dépités, & leur avis, les mercenaires ont
des appuis solides en haut lieu.

En effet, I’ équipe a été engagée par la Fédération des Etats
de la Frontitre, via un clan qui a des accointances au sein
de I’Huiraéntur. Ils ne savent pas pourquoi au moment de
leur arrivée, mais vont recevoir une communication chiffrée
quelques heures plus tard leur expliquant leur mission : infil-
trer le domaine Telansenil et surveiller les personnages. Ce
qui peut étre assez amusant si ces derniers décident de lier

connaissance.

« Je veux une autre chambre : il y a un portrait de Gabriel Fore dans la mienne. » « Pour les chambres sans portrait, il y a un supplément. » (Bianco Schwartz et le réceptionniste)
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A ma droite, les Principautés

Une seconde équipe de mercenaires, plus discrete car
d’apparence plus autochtone (= atalen), a été engagée par le
clan Iliarsin pour le compte des Principautés-unies. Ce sont
principalement des Atlani originaires de Listant (membres
du clan Akina, emmené par Isiran Akina), alliés d’un des
clans dirigeants de I’'Huiraéntur (le clan Terenar) ; ils sont
connus sous le nom de Morkalis, les Lynx noirs.

Ils ont déja commencé leurs repérages et, s’ils sont moins
nombreux que I’équipe d’Osango (2 peine une douzaine), ils
sont mieux préparés, mieux équipés et plus discrets. Le fait
est qu’ils font couleur locale, malgré ce que les vrais autoch-
tones désignent comme un accent « liguard ». La encore, des
personnages en goguette pourraient tomber « accidentelle-
ment » sur Isiran et quelques de ses affidés pour une séance
de séduction ayant pour but de poser quelques mouchards

sur le naif.

Beaucoup plus 4 louest, la Nueva Tortuga

Enfin, Tarik Wenchan et Krajjka sont également sur
place. Ils se font passer pour un couple de touristes — au
grand dam de Krajjka, qui déteste cordialement ’avocat et
qui doit en plus se déguiser en quelque chose d’inoffensif (ce
qui en fait lui va plut6t bien et lui vaut des tentatives de dra-
gues d’autochtones, qui déchantent trés vite) — et sont dans le
méme hotel que les personnages (histoire de rendre les choses
encore moins simples).

IIs sont eux aussi occupés a recruter des mercenaires net-
tement moins recommandables grice 4 leurs contacts aupres
de « clans de 'ombre » locaux (le clan Ethen) et vont finir
par dégotter une dizaine de gros bras pas particulierement
futés (mais bien armés, critere majeur aux yeux de Krajjka) et
un turbopteére caractériel. Eux aussi vont tenter Iinfiltration

du domaine Telansenil, avec les moyens du bord.

Tiens, vous ici ?
Le déhemme taquin peut tres bien organiser que la petite soi-
rée de libre des personnages se termine dans une maison de
voyageurs réputée de Huir, ot les attendent les deux groupes
de mercenaires et, par le plus grand des hasards, Wenchan et
Krajjka - le tout sous les yeux trés soupgonneux d’un petit
groupe de miliciens du cru, qui commencent 4 penser que ¢a
fait beaucoup de nuisibles dans leur espace vital.

La sortie risque alors de rapidement virer 4 la gaudriole
de boulevard, & mi-chemin entre Georges Feydeau et Max

Pécas : les deux équipes de mercenaires essayant de séduire

L L
ISIRAN e AKINA

Atalen originaire de Listant, elle est du genre petite et nerveuse, les che-
veux blonds courts et la peau pale ; elle porte des tenues traditionnelles,
tunique et pantalon d’edisian, privilégiant les teintes vert profond.

Elle est a Huir depuis quelques mois et déteste le coin, qu’elle
trouve trop chaud. Elle a assez facilement tendance a passer se nerfs
et tapant dans les notes de frais : alcools et services sexuels en pagaille
(ce qui n’est pas trés génant), mais également bagarres multiples contre
d’autres équipes mercenaires ou contre les combattants de la Ligue stel-
laire (ce qui lest plus).

CM : 14. Compétences - Combat 14 (tir) ; Agilité 9 (acrobatie) ; Pilotage
9 (antigrav) ; Sciences 4 (environnement) ; Connaissances 9 (survie) ; Com-
munication 14 (tactique) ; Social 14 (recherche) ; Artisanat 4 (bricolage) ;
Artistique 4 (imagerie)

Equipement : combinaison Duelling (Prot. 10/3), pistolet neutralisateur

(FA +7), fusil AMAG .20 de précision (FA +9), communicateur militaire

JES MERCENAIRES DU CLAN e AKINA
Combattants atalen dévoués i la cause de leur clan et de leur chef, qu’ils
essayent de couver et de couvrir, méme (surtout, en fait) quand elle fait
des conneries. Ils font beaucoup d’efforts pour se fondre dans la popu-
lation locale.

VM : 14 ; spécialisation : discrétion. Equipement : combinaison souple

(+2), fusil lance-dard avec aiguilles soporifiques (FA +3), fusil AMAG .20 (FA

+9)
Ll ]

et/ou de faire parler les personnages, tout en se surveillant
parmi. Tout ceci pendant que le duo néotortuguesque essaye
de se faire oublier — pas facile quand Krajjka se fait draguer
par Olaf Osango — le tout sous la surveillance de miliciens de
plus en plus méfiants (sans oublier les habitués du lieu, qui
ont aussi tendance & séduire tout ce qui bouge).
Théoriquement, la soirée devrait se terminer en bagarre

général ou en orgie. Ce n’est pas un « ou » exclusif.

RETOUR A LECOLE

Or dong, ceux des pensionnaires qui accompagnent les per-

sonnages vont assez rapidement comprendre que le domaine
a repris sa vocation premicre d’école de telandili aprés que
I’école se soit exilée de I"autre coté de la planete pendant la
guerre. Du coup, il va étre moins pratique que prévu d’y accé-
der.

Pour étre plus précis, on n’y rentre que si on est un ancien
éleve, un professeur ou sur recommandation — d’un profes-
seur ou d’un ancien éléve, voire d’un clan allié. Dans un sens,
ca tombe bien : Sanar a séjourné plusieurs années au sein de
I’école, lorsqu’elle était installée de 'autre c6té de la planete,
et Oliandil a acquis son rang de zelandil dans ces vieilles
pierres, sous la houlette de Leyran. En poussant un peu, Tha-

lin peut également faire jouer quelques relations claniques

« Il est sympa, cet Olaf. Jespére qu'on va le revair bientdt... » (Britney Zoraya)
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pour y entrer également, mais elle est assez peu enthousiaste
A jouer cette carte (cela risque de faire sauter sa couverture).
Chacun peut faire entrer une et une seule personne,
comme apprenti felandil. Aux personnages de voir s’ils sou-
haitent en étre ou s’ils préferent voir les choses de loin (avec
du pop-corn). Dans I'absolu, il est préférable que certains
d’entre eux acceptent de venir : c’est moins drdle sans eux.
A moins que les autres personnages trouvent de quoi s’occu-
per (enquéte externe, surveillance 4 distance, exploration), on
peut méme suggérer que ceux qui ne viennent pas de prendre

le réle d’un des pensionnaires présents (Oliandil, Sanar ou

Thalin).

Encasde joneurs qui n’auraient pas ) ‘esprit jouenr

Si personne ne veut faire d’infiltration dans le Domaine,
les délégations sont nettement réduites, mais les deux camps
ont des commandos en attente, avec le méme objectif que les
personnages.

La partie souterraine du domaine Telansenil a été
construite sur la base de tres vieilles mines de fer ; il y a donc
moyen de s’infiltrer dans le domaine sans passer parla grande
porte (les mabouls peuvent également tenter I’escalade de la
falaise). On est chez les Eyldar : la sécurité n’est pas vraiment
trés active et, pour dire vrai, le domaine est passablement
inaccessible sans cela.

Le défaut de option mines est que c’est un vrai labyrinthe,
partiellement inondé ou effondré, et c’est a qu”habitent ceux
des pensionnaires du domaine qui sont adeptes du culte de
la déesse — et accessoirement arcanistes taquins. I n’est pas

exclu quc ICS personnages se fassent repérer ct capturer.

LA VIE AU DOMAINE

Une fois a I’intérieur, la premicre journée est consacrée a la

découverte de la vie dans une école de telandili : présentation

AGENTS INFILTRES (BLAGUE EYLDARIN)

Si le déhemme veut pimenter plus encore le séjour des person-
nages dans le domaine, il peut ajouter au mélange deux agents,
un de chaque bord (politique, s’entend), activés par leurs ser-
vices respectifs.

Ainsi, un des apprentis telandil, Aerien Lethlissandir, est
une agent des Services secrets de la FEF et un des professeurs,
Tyryn shi-Jirmiar, est un sympathisant des Principautés-unies ;
tous deux vont tenter de marquer 2 la culotte (s’ils en ont en-

core) ceux des personnages infiltrés.

aux autres éléves et aux enseignants, visite des lieux — et, pour
les apprentis, examen de passage avec un des professeurs du
domaine. Pour le ou les personnages qui jouent les apprentis,
ca signifie un TCO, un échec signifiant la perte d’un niveau
de fatigue pour la soirée.

En soirée, il va également falloir négocier avec les autres
apprentis, qui forment une caste raisonnablement soudée et
qui voient d’un ceil joueur 'arrivée de petits nouveaux — sur-
tout s’ils sont Terriens et maitrisent mal la langue (blague
eyldarin). En gros, les corvées, c’est pour les 700bs.

A ce petit jeu, Arinwen Lethlassiar 4 la téte de sa bande de
cadets de la Ligue stellaire, est particuli¢rement vicieuse : les
personnages vont devoir subir ses caprices. Comme elle vient
de la Ligue stellaire, elle n’a pas beaucoup de scrupules pour
traiter les subordonnés comme des serviteurs. La seule chose
qui pourrait 'amuser, c’est qu'on lui résiste, ce qui risque
de se solder par un combat 4 mains nues — qui a toutes les

chances de se terminer par un autre type de corps a corps.

Académique ta mére

Pour les éleves, lactivité est assez intense, surtout pour
ceux qui ont |”habitude du rythme universitaire eyldarin : on
est ici plus proche d’un cursus terrien (ce qui géneére a la base
beaucoup de grincements de jeunes dents) et, surtout, I’école
a en place une discipline stricte & base d”horaires a respecter,
ce qui est pour beaucoup carrément insupportable. Cest fait
pour écrémer.

§S’ily ades Terriens parmi les personnages infiltrés dans le
domaine, ce genre de ralaisons va les faire doucement rigoler :
selon leurs standards, cette école, c’est un club de vacances

— avec plus de sexe. Ceux qui ont fait un service militaire ver-
ront ¢également quelques points communs. Cela dit, ¢a ne
signifie pas que tout va étre facile pour eux : d’une part, s’ils
pensent que ’'ambiance du Domaine des trois sources est 3 la
licence, on nage ici dans la débauche absolue.

D’autre part, on n’est pas non plus dans un lieu de culture
un tantinet cosmopolite, mais dans un concentré autarcique
de culture atlano-eyldarin traditionnel, voire conserva-
teur (sinon nostalgique). Personne ici ne s’abaissera a parler
’anglais galactique ou a se soucier de leurs petits problemes
d’intimité. Leurs camarades, passés I’attrait de la nouveauté,
vont sans doute les ostraciser 4 un niveau ou a un autre s’ils
ne font pas des efforts d’intégration.

Il'y a aussi les cours. Les bases de ’apprentissage de zelan-
dil, cest le développement d’une condition physique d’ath-
lete — et plus méme, puisque cela inclut la maitrise des Ar-

canes de I’Eveil, que les Eyldar et, dans une moindre mesure,

« Tu es censé &tre mon éleve, arréte d'avair air terrorisé | Je suis une telandil, pas une Parisienne ! » (Cliandil Disterin et Drakul)
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les Atlani, savent gérer au minimum 4 un niveau intuitif. Les
cours de maintien et d’étiquette sont également une source
d’amusement sans fin. Cela dit, pour beaucoup des éleves,
Papprentissage de telandil se mélange a leur cursus universi-
taire, ce qui fait qu’il y a également des cours plus classiques.

Et bien stir, enseignement est en eyldarin.

Le bureaun des anciens éléves

Ceux qui sont encore en état de parler (sans méme parler
de marcher) peuvent alors commencer 4 enquéter sur Leyran.

Il est arrivé treés jeune au domaine, 4 la mort de ses parents,
et a longtemps séjourné dans la section réservée aux enfants
son retour pendant la guerre est moins connu, surtout parce
que peu des professeurs étaient alors présents au domaine.
Seule la fille de I’actuel directeur de I’école s’en souvient en-
core, mais il est préférable pour ’action que les personnages
ne lui parlent pas tout de suite.

Meirin ne connait pas les détails, mais il fait partie du
cercle des initiés du culte et sait que le pendentif de Leyran
est dans les cavernes ; il ne le mentionnera que s’il sent qu’il

peut faire confiance aux personnages ou en dernier recours.

DiTES BONJOUR A NOS INVITES

Le deuxi¢me jour, en fin de matinée, arrivent les deux dél¢-
gations des Principautés-unies et de la Fédération des Frats
de la Fronticre, accompagnées chacune de quelques pontes
de PHuiraéntur et d’un Snivel en uniforme civil du Cepmes.
Présentées comme des hotes importants, elles comportent
des personnalités que les personnages ont sans doute déja
rencontrées auparavant — et qui, du coup, risquent de les
reconnaitre.

La délégation des Principautés-unies comprend Lysan
Ervindil et Kaeryn Wervandil (un zelandil d’Avadi-Arag) ;
celle de la FEF Edhiran shi-Rakandar (lui et Lysan ont dail-
leurs une liaison qu’ils essayent de garder secréte) et Soon-Ki
Gavriel (un des directeurs d’une agence multimédia érotique
de Trian, TriKiss, d’origine highlander). Le Snivel s’appelle
Tssirvisskit, mais prétend que son nom n’a aucune impor-
tance et quon peut 'appeler « Tsk ».

Ce dernier va prendre discrétement contact avec les per-
sonnages et les abreuver de banalités, pour conclure par un
fort mystérieux « rappelez-vous qu’il y a toujours d’autres
alternatives. » C’est sa maniére a lui de leur signifier que,
dans cette affaire, le Cepmes peut faire office d’entremetteur
neutre s’ils ont des problemes majeurs. Genre, deux nations

stellaires et une organisation criminelle aux fesses...

Lyl
eARINWEN JETHLASSIAR IT

Eylwen archétypique ala peau pale et aux cheveux presque blancs  force
de blondeur, c’est la femelle alpha incontestée de la demi-douzaine de
jeunes combattants de la Ligue stellaire en stage au domaine.

Arrivée peu de temps avant les personnages, elle va chercher a asseoir
sa domination sur le groupe des apprentis — au sens propre du terme si
nécessaire. En gros, toutes les corvées vont étre pour leur pomme, avec
coups de vache 12 ot ¢a fait mal sans laisser de trace le cas échéant.

CM : 13. Compétences - Combat 13 (armes naturelles) ; Agilité 13 (discré-
tion) ; Pilotage 8 (antigrav) ; Sciences 3 ; Connaissances 8 (survie) ; Commu-
nication 8 (tactique) ; Social 3 ; Artisanat 13 (bricolage) ; Artistique 3
Equipement : tenue civile trés simple, neutralisateur léger camouflé en

bracelet (FA +6), communicateur militaire camouflé en torque

{ES COMBATTANTS DE LA JIGUE STELLAIRE
Ce petit groupe de jeunes Eyldar fait un peu bande a part dans le groupe
des apprentis ; ils ont eux aussi des tuniques simples, mais de coupe dif-

férente et parlent un eyldarin « archaique » (celui de la Ligue stellaire).

VM : 14 ; spécialisation : combat. Equipement : tunique civile simple

Ll

Les invités aussi vont avoir droit 4 une entrevue avec le
patriarche Telansenil. Officiellement, la délégation des Prin-
cipautés est 1a pour nouer des relations entre le domaine Te-
lansenil et une éventuelle future école sur Avadi-Arag et celle
de la FEF cherche a monter des partenariats avec 1’agence
TriKiss.

Si ce dernier point mystifie quelque peu le patriarche, peu
au fait des médias terriens, le premier le rend également per-
plexe, mais pour d’autres raisons : 'ouverture d’une nouvelle
école de telandil ne se décide pas simplement ainsi. Il trouve
donc toute I histoire bizarre et, partant, sa fille également.

Le Snivel prétend étre [a comme « observateur », ce qui
est un statut exact, mais abominablement flou : Trian est
partiellement sous tutelle du Cepmes, ce qui laisse beaucoup
de latitude a ceux qui portent ce titre. Une rapide recherche
peut apprendre aux personnages que son poste au Cepmes
est quelque chose comme « détaché aupres du Bureau des af-
faires diplomatiques, section Frontiére », ce qui est tout aussi
peu concluant. Des fouilles un peu plus approfondies (genre,
révélées au prochain épisode) révelent qu’il fait partie d’une

équipe en charge des retombées des Guerres corporatives.

VISITES INTERESSEES
Pendant la visite du domaine, les deux délégations officielles
se montrent particuli¢rement intéressés par la section des
enfants, mais Nairiel, mal 4 I’aise, coupe court en prétextant
la reprise des cours.

Comme il faut bien la journée pour visiter le domaine Te-

lansenil et toutes ses multiples plateformes (genoux cagneux,

« Cest toi la nouvelle ? On va voir ce que tu vaux. » (Arinwen Lethlassiar et Erin Starslayer) / « Tu n'es quand méme pas déja fatigué ? Ca ne fait que dix kilométres de course. » (Merin Lanjeran)
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s’abstenir), elle se conclut par une grande réception dans
un des jardins suspendus au cceur du domaine, sur une aire
ouverte prévue a cet effet ; les apprentis sont bien évidem-
ment mis 4 contribution pour apporter aux invités boissons,
nourriture et divertissements, sous la forme de danse et de
démonstrations d’arts martiaux et autres prouesses.
Débauche, libations et situations embarrassantes au menu,
mais les plus attentifs des personnages (recherche —s, & moins
qu'ils n’y fassent spécifiquement attention) notent que cer-
tains des membres des deux délégations profitent du couvert
de I'obscurité pour s’éclipser discretement. Il s’agit de Lysan et
Edhiran, qui se retrouvent  I’écart des regards pour s’engueu-
ler, puis se lancer dans une copulation rapide, mais intense ;
aprés séparation, ils se mettent en communication avec leurs
équipes d’intervention pour lancer 'opération de fouille.
Siles personnages ont été reconnus, les deux groupes vont

tomber d’accord sur la nécessité de les neutraliser en priorité.

H g
« JUFTMORDER », TURBOPTERE CARACTERIEL

A Dorigine, un turboptére highlander de classe Liffer, prévu comme
grue volante pour des chantiers de construction, cet engin est devenu
Lufimérder aprés avoir été confisqué par des Rowaans et modifié¢ par
ces derniers en canonniere. Le concept était fort amusant, mais a rapi-
dement été sujet au syndrome du porte-avion, en d’autres termes, un
aimant & missiles.

Apres 75 ans de service actif (dont trente ans en ateliers) et & peu
prés autant d’atterrissages en catastrophe, Lufimdrder a connu une
vingtaine de propriétaires et est désormais la possession d’un petit
groupe de mercenaires qui sont préts 4 faire n’importe quoi, pourvu
que ¢a paie. Lengin, toujours caractériel, est désormais en grande par-
tie désarm¢, mais blindé comme un char lourd. Il manceuvre tout aussi
bien, d’ailleurs.

Type : aérien. Catégorie : 3. Tonnage : 200 t. Aménagement : encombré
(-1) ; occasion pourrie [-1).

Options de chassis (2) : gros veau (-1), blindage de guerre (2),
armement défensif (1)
Propulsion : jet (1). Opti
mand (-1)

Equipage : 2. Passagers : 20 (spartiate). Cargo : 97 t.
Vmax : 100 m/s. Autonomie : 1 000 km

Cat. (3/2/4). PS : 2

Prix : $2 126 250

de propulsion (-2) : lent (-1), gour-

LES MERCENAIRES DE LA NUEVA TORTUGA

Dans le cas présent, le terme « mercenaire » désigne plus des casseurs

de bras équipés 4 la va-vite qui ont pour ordre de neutraliser tout le

monde pour pouvoir ensuite fouiller tranquille. Si le déhemme s’en

ressent, il peut ajouter quelques scénes de pillage du domaine, voire une

tentative de viol — brutalement interrompue par Arinwen et ses cadets.
VM : 10 ; spécialisation : baston pas subtile. Equipement : combinaison
souple (+2), grenades soporifiques, fusil neutralisateur, communica-

teur militaire

L) &

INVITES SURPRISE

C’est donc a peu pres & ce moment qu’arrivent les comman-
dos pour enquéter plus ou moins discretement. Par « plus ou
moins », jentends que les personnages risquent de croiser
un nombre grandissant d’éléves ou d’employés « assoupis »
a coups d’aiguilles soporifiques. Il n’est pas impossible non
plus que, §’ils fouillent au mauvais endroit, ils aient eux aussi
droit 4 la dose.

Iy a donc deux groupes de commandos, qui ont tous deux
l’ordre formel de repérer et intercepter les personnages, fouil-
ler le domaine et trouver le pendentif de Leyran tout en met-
tant le moins de souk possible. Autant dire que, tant qu’ils
operent dans leur coin, ¢a va aller, mais quand ils viennent a
se rencontrer, ¢a ne va pas étre possible.

Pour ne rien arranger, au moment ou les personnages se
disent que les choses se tassent gentiment, la Nueva Tortuga
arrive avec ses propres mercenaires — le modele moins doués,
mais moins subtils, du genre & débouler dans le hurlement
des turbines d’un turboptere fatigué et caractériel piloté par
un Rowaan alcoolique, & descendre au bout de filins sous
couverts de grenades 4 gaz Grododo et 4 zapper tout ce qui se

présente a coups de fusil neutralisateur.

LA MEMOIRE DES ORIGINES

Qu'and Leyran est arrivé au domaine, en 2150, il avait I’équi-

valent humain de 6-7 ans;; il alongtemps fréquenté la section
des enfants, jusqu’a sa puberté et son transfert dans la section
des apprentis (vers 2170). A peu prés tous les indices peuvent
laisser & penser aux personnages que ce qu’ils cherchent est 13,
mais ce n’est pas exactement le cas.

Certains professeurs peuvent le mentionner aux per-
sonnages (Merin, par exemple), vu qu’il est revenu dans le
domaine — alors fermé en tant qu’école — pendant quelques
temps. Il y a laissé un pendentif, celui qu’il a porté pendant
toutes ses études au domaine et qui lui venait de ses parents ;
ce dernier est désormais dans la Noldyryn, la « chambre de
mémoire » du domaine, une sorte de salon d’honneur dédié
a ses célebres pensionnaires. Clest ce pendentif qui contient la
premiére moitié du code, crypté au niveau moléculaire (méme
méthode et méme chiffrage que celui dans les parsivrini).

La chambre de mémoire est située dans les souterrains
sous la falaise, dans une pi¢ce qui n’est accessible qu’aux fe-
landili initiés dans les regles de I’art. Pour y accéder, il vaut
mieux avoir un guide, méme si des personnages doués (ou
chanceux) peuvent finir par tomber sur la salle, cachée par

un réseau labyrinthique et des lourdes tentures.

« Sait ils font respecter le couvre-feu au lance-fléchette, soit on a un prableme. » (Erin Starslayer) / « La prochaine fais, tu peux dire ce que tu veux, mais je prends le lance-roquette ! » (Bianco Schwartz)
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Lendroit est cependant protégé : par tradition, il y a tou-
jours un telandil attitré qui s’y trouve, pour monter la garde
et, accessoirement, nettoyer certaines pi¢ces ou faire du tra-
vail d’archivage (c’est d’ailleurs un moyen de la trouver : c’est
une des rares pitces avec un acces réseau ciblé relié au reste
du domaine). Bon, en fait de garde, il est surtout doué dans
les arts martiaux, mais pas vraiment armé (VM 13, spéciali-
sation : combat & mains nues).

La salle est une grande caverne aménagée de vitrines, lu-
trins, tentures, mannequins portant des tenues somptueuses,
le tout supportant des trésors inestimables. Ce serait dom-
mage qu’une bagarre y éclate. Tragique, méme. Enfin bon...
La bonne nouvelle est que, de nouveau derri¢re une tenture,
une sortie cachée permet aux personnages de filer discrete-

ment.

Erst?2..

Explorons quelques possibilités alternatives.

... les personnages soudoient les mercenaires ?
Le mercenaire moyen étant un individu plutét vénal et les person-
nages étant théoriquement truffés de thunes, ils pourraient étre
tentés d’acheter leurs adversaires — ou a tout le moins de se trouver
des mercenaires a eux. C’est faisable, dans une certaine mesure.
Des trois groupes, celui d’Osango est le plus aisément corrup-
tible, suivi par les bras cassés de la Nueva Tortuga ; les séides du
clan Akina sont eux liés par des relations claniques complexes, il
est donc moins facile de jouer la carte purement financiére, mais,
avec un peu d’imagination, on peut également user d’influence
pour garantir, sinon un soutien, tout au moins leur indifférence.
Pour le déhemme qui doit quand méme assurer une opposition
crédible, la solution simple consiste & augmenter le nombre des
mercenaires adverses — ou alors faire intervenir plus tot la Ligue

stellaire.

... les personnages w’infiltrent pas le domaine ?

De deux choses I’'une : soit les personnages ont avec eux certains

des pensionnaires, qui peuvent alors mener eux I’infiltration et

leur relayer les informations, dans lequel cas le déhemme peut

LA FUITE AU PROCHAIN NUMERD

A moins que tout le monde fasse extrémement attention, il
est fort probable que la nuit au domaine Telansenil se ter-
mine par un bordel grand si¢cle - ce qui est un peu normal,
vu le lieu —, avec des commandos qui flinguent tout ce qui
bouge (et un certain nombre d’¢éléments de décor) par exces
d’enthousiasme et I’arrivée de militaires de la Ligue stellaire,
en bons voisins, venus s’assurer que leurs cadets sont encore
en un seul morceau.

Si les personnages n’y pensent pas tous seuls, un de leurs
accompagnants va préparer leur fuite, soit carrément en ame-
nant la navette d’Oliandil, soit en prévoyant un antigrav discret.
Dans tous les cas, le déhemme peut prévoir une course-poursuite
entre des personnages sans doute fort peu vétus et des groupes de

commandos qui se tirent littéralement dans les pattes.

choisir l'option de laisser les joueurs interpréter les telandili (et
assimilés) et continuer ainsi.

Si les joueurs préférent observer le tout de loin, c’est plus
chaud : pour garder un certain intérét a cet épisode, le déhemme
devra prévoir un plan B 4 base de course-poursuite entre les diffé-
rents groupes de mercenaires en présence, avec le bijou qui change
de mains plusieurs fois avant que les personnages ne I’interceptent
in extremis et fuient Trian avec toutes les forces de défense plané-
taire aux fesses (ou quelque chose dans ce goit-13).

On peut méme imaginer que le corpus delicti tombe entre les
mains de la Ligue stellaire et que les personnages doivent tenter
une opération séduction/infiltration auprés des autorités locales,
forcément décadentes et tres eyldarin, pour le récupérer.

... les personnages w'arrivent pas a récupérer le
bijou ?

Le déhemme peut alors assumer qu’avec une technologie plus ré-
cente d’un demi-si¢cle, il est possible, avec un des deux éléments,
de reconstituer en partie les informations — par exemple, la locali-
sation de la cache, mais pas les codes pour y accéder. Ce qui n’em-
péchera pas d’accéder au dernier épisode, mais compliquera la vie
des personnages — ce d’autant plus que les autres parties auront la

méme idée et obtiendront les codes, mais pas ’emplacement.

« Bon, vous montez ou vous prenez les tickets d'abard ? » (Sanar Vajerin)
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EPISODE 6 :

H OUI, CA C’EST PALACE !

n des secrets les mieux gardés de Leyran (seul Watr est au courant) est sa liaison avec Fedor
shi-Garwandil. Pour Leyran, un lien avec le sulfureux clan Garwandil aurait été un handicap
politique et, pour Fedor, Leyran était une échappatoire au clan et aux machinations de Selia, la

compagne de son demi-frére Lidar.

Leyran a revu Fedor une derniére fois peu de temps avant de quitter ’Ergartis, sur lequel il avait embar-
/ 7 o7 . 7 o\ )
qué avec des réfugiés. Il lui a confié le deuxi¢me morceau de code sous la forme d’une bague en or rouge
et acier ; Fedor I’a transformé en chevaliére aux armes de son clan et ne s’en sépare pour ainsi dire jamais.
C’est cette bague que les personnages doivent donc récupérer.

REsumE

Cet épisode se déroule surtout & bord de I’Ergartis, vaisseau-casino. Les
personnages doivent contacter Fedor shi-Garwandil, qui poss¢de la
seconde partie du code qui localise le trésor de Leyran. Etant chef de la
sécurité du vaisseau, Fedor n’est pas la personne la plus facile 4 joindre.
La Nueva Tortuga, la FEF et les Principautés-unies sont toujours a
la poursuite des personnages. Dans le cas présent, la FEF va passer aux

grands moyens — prendre le contréle du vaisseau.

BienvENUE SUR LERGARTIS |

Sil’acces & Caramer est théoriquement plus facile que Trian, les person-
nages pourraient subir des tracasseries : la Coalition mercenaire est pré-
sente en force autour de la planéte.

La bonne nouvelle : I'Ergartis est déja en orbite ; la mauvaise : le
tournoi commence dans quarante-huit heures standard. Les person-
nages ont donc ce laps de temps pour trouver un moyen de monter a
bord ; il est capital que tous soient sur I'Ergartis au début du scénario

— et surtout qu’ils n’en soient pas absent au moment ot les choses sé-

rieuses commencent.

TOURNOI ET POUR MOl

Une fois & bord de I'Ergartis, les personnages vont faire connaissance avec
les autres joueurs et s’apercoivent rapidement qu’ils ne sont pas seuls : la
Nueva Tortuga et les Principautés-unies ont un agent parmi les joueurs.
Le tournoi est de tres haut niveau et,  moins que les personnages soient
des professionnels ou aient un énorme coup de bol, ils vont étre rapidement

surclassés, mais peuvent tout de méme rester a bord quelques jours.

PN]J importants

Ambrose Kangé Dunstan, joueur de poker highlander aux ordres

Maitre D¢, agent humain de la Nueva Tortuga
Ithin Lerdanielerintir, couverture de Lysan Ervindil 2 bord de ’Ergartis

Wyran Lerdanielerintir, garde du corps dagorhiel de Lysan

AMANT A EMMERDES

Pour rencontrer le fort discret chef de la sécurité de 'Ergartis, Fedor shi-
Garwandil, la méthode la plus simple serait de faire suffisamment de foin
pour que Fedor vienne s’occuper personnellement du cas, mais lui men-
tionner Leyran est une meilleure approche.

Un personnage plus subtil peut faire jouer ses réseaux et/ou faire
copain avec I’équipage. Ce genre de manceuvre risque cependant d’attirer
P’attention de Selia, épouse du capitaine et intrigante de premier rang. En
fait de renseignements, le curieux pourrait fort bien se retrouver entre les

mains de la dame des lieux.

PNJ importants

Selia sha-Garwandil, Eylwen intriguante, épouse du capitaine de
UErgartis

Fedor shi-Garwandil, Eylda du clan Garwandil, chef de la sécurité
de'Ergartis

LERrGARTIS

LErgartis et le clan Garwandil sont décrits dans le supplément
L’Ergartis, la course du loup, mais méme si je préférerais que
vous ’achetiez, pour des basses raisons qui ont plus & voir avec
ma mégalomanie que des considérations plus mercantiles, sa
lecture n’est pas indispensable. Les informations importantes

sont reprises dans ce chapitre.

« Si clest un jeu de cartes, je dais pouvoir me débrouiller : jai ét& champion de Relic : The Smathering au lycée. » (Drakul)
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PIRATERIE A CHOIX MULTIPLE

Quoi qu’il en soit, lorsque les personnages vont se retrouver face 4 Fedor, les
agents de la FEF décident de se rendre maitre du vaisseau. Aux personnages
de voir ce qu’ils veulent ou peuvent faire, mais il y a fort a parier qu’ils vont se
retrouver dans différents coins du vaisseau 4 faire le coup de feu.

Au final, UErgartis se débarrasse de ses adversaires avec un saut hy-
perspatial d’urgence et par ’annonce du capitaine, Lidar shi-Garwandil,
qui informe les pirates qu’ils sont actuellement & une année-lumiére de

eurs soutiens logistiques et militaires et que seule une reddition immé-
1 t logist t milit t 1 ddit

diate a une petite chance de leur faire éviter le sas.

\/ous DESCENDEZ Ici !

Apres de longues et complexes explications, et en admettant que les per-
sonnages n’aient pas donné dans le vicieux, Fedor leur remet — tempo-
rairement — sa chevali¢re, qui inclut la bague offerte par Leyran. Les per-
sonnages peuvent alors décrypter la suite de leur voyage : Presidium. Le
magot n’a jamais quitté la planéte capitale de la FEF !

LErgartis les pose alors 4 la limite du systeme stellaire, loin des sys-

témes de détection mis en place. La suite leur appartient.

CaP SUR... EUH, SUR 0U, AU FAIT ?

Le premier probleme pour les personnages est de trouver quel
est ce « premier amour ». Pour tout un tas de raisons qui
tiennent beaucoup 2 la politique (et également un peu & une
notion de romantisme, fagon « grandes amours contrariées »,
commune aux deux amants), la liaison entre Leyran et Fedor
sha-Garwandil n’est pas exactement facile a découvrir.

Si les personnages s’y prennent tét, ils peuvent avoir la ré-
ponse peu de temps apres leur escapade sur Trian par différents
moyens. Sinon, c’est Watr — seul témoin encore en vie de la der-
ni¢re rencontre entre les deux, le dernier jour de I’évacuation
de Presidium — qui peut le mentionner en sortant du coma: les
personnages recoivent un message vidéo incluant une truffe en
gros plan, avec beaucoup de bandages, et le bruit des médecin

essayant d’entrer dans sa chambre barricadée.

CoMPLICATIONS

Si Oliandil utilise ses contacts de zelandil, le client avec lequel
elle monte 4 bord n’est autre qu’Ambrose Dunstan, le joueur
engagé par la Nueva Tortuga, qui a trouvé qu’arriver 4 son bras
(qui plus est payée par ses employeurs) était tres classe. Il n'est
pas dit que la Nueva Tortuga s’apercoive tout de suite de qui est
I’escorte de leur champion (la taille de la facture est plus impor-
tante dans I’'immédiat), mais s’il est présent, Wenchan finira

par le remarquer et ca va faire des remous.

Une fois ceci déterminé, reste a savoir ol se trouve ’Er-
gartis. Le vaisseau erre dans 'espace de la Frontiere au gré
des lubies de son fort caractériel capitaine ; en général, il est
difficile de prévoir sa prochaine escale. Néanmoins, quelques
recherches permettent aux personnages de retracer les tournois
planétaires de jeux de hasard, dont IErgartis rachete parfois
les droits pour les héberger en son sein. Dans le cas présent, la
bonne nouvelle est que sa prochaine destination est assez facile
a deviner; la mauvaise nouvelle est qu’il s’agit de Caramer, au
cceur de I’espace de la Fédération des Etats de la Frontiére.

Bon, c’est administrativement plus accessible que Trian,
mais pas forcément mieux fréquenté : c’est un peu la cour
de récréation de la Coalition mercenaire en général et de la
Dame de fer en particulier (un ancien de ses membres est
méme maire de Caramer Laeralis) et une navette immatricu-
lée & Terpendré — désormais officiellement en Principautés-
unies — risque d’attirer des taquineries.

A moins que les personnages ne trouvent un moyen de
trafiquer une fausse identification ou, de fagon plus générale,
une approche discréte, ils vont sans doute avoir droit a des
discussions longues et pénibles avec des autorités locales plu-
tot taquines. Cela dit, les enquiquinements vont durer beau-
coup moins longtemps que prévu, soudainement interrom-
pus par ce qui semble étre un ordre venu d’en haut.

Eh oui : la Fédération des Etats de la Fronti¢re a tout in-
térét A ce que les personnages montent a bord de I'Ergartis.

Mais ¢a, les personnages ne peuvent sans doute pas le savoir.

BiENVENUE SUR L'ERGARTIS |

Ce qui est moins accessible, c’est I'Ergartis lui-méme. Les tarifs
pratiqués par le vaisseau sont suffisamment élevés pour étre dis-
suasifs, méme pour la bourse des personnages. Le statut de ze-
landil d’Oliandil peut lui permettre de trouver un client 4 bord,
mais, 4 moins que les personnages aient des relations cachées,
C’est un peu la seule (mention spéciale & Veynir, si elle est avec
les personnages, dont le passé de mercenaire 4 la Dame de fer la
rend tricarde 3 bord du vaisseau). Ah, et ils arrivent sur la planéte

un peu moins de quarante-huit heures avant le début du tournoi.

TicKeTs SIOUPLAIT !

§’il y a moyen de grimper a bord, il faut le chercher du coté
du « Caramer All-Star Poker Tournament >, dont les droits
ont été acquis par le clan Garwandil et qui se déroule a bord
du vaisseau. Les personnages vont donc devoir se trouver une

couverture de joueur professionnel, de journaliste ou de para-

« Bonjour, vous avez quelque chose a déclarer. Non, ce n'est pas une question. » (Seryn Tarandin, douaniere a Caramer Lagralis)
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site mondain pour monter a bord, ou alors tenter de se faire
engager comme extra.

Participer au tournoi implique le versement de droits
d’entrée considérables — les personnages avec le niveau social
bourgeois devraient tout juste avoir les moyens de se les payer,
et encore. L'inscription inclut une cabine pour la durée du
tournoi, avec un minimum de trois jours, une mise de base
suffisante pour la premitre partie et quelques aménités (tres
restreintes ; les prestations de I’Ergartis sont hors forfait — et
largement hors budget pour ceux des personnages qui ne sont
pas au minimum cousu de thunes).

Les billets pour les seuls spectateurs sont moins chers, mais
donnent droit 4 encore moins d’aménités ; en clair, c’est le loge-
ment seul. Comme le moindre sandwich entre dans les tarifs
bourgeois, les moins thunés ont intérét a prévoir un casse-
crotite — ou faire comme les quelques journalistes qui couvrent
I’événement et faire chauffer les notes de frais (ou piller le buffet).

Quant aux extras, au vu du peu de temps qui reste avant le
début du tournoi, le plus difficile n'est pas passer I'entretien
d’embauche, mais de trouver 'agence de recrutement. Le truc
intéressant est que ceux des personnages qui passent par ce biais
ont plus de chance de se retrouver au cceur de I'action quand les
agents infiltrés de la FEF passent a l’action. Bon, ala réflexion, ce

n'est peut-étre pas la meilleure nouvelle de la journée.

Au Faim, BENVENUE A CARAMER LAERALIS !
Comme mentionné, la capitale planétaire n’est pas exacte-
ment un lieu de villégiature pour les ceusses originaires des

Principautés-unies, vils traitres sécessionnistes s’il en est. La

recherche d’un ticket d’entrée au tournoi peut également
étre I’occasion de se frotter avec les moins civils (ou les plus
rancuniers) membres de la Coalition mercenaire.

Dans ’absolu, des personnages d’origine terrienne n’ont
pas grand-chose a craindre, 4 moins de porter un t-shirt
« Jai visité Terpendré et tout ce que j’en ai ramené, cest ce
stupide morceau de vaisseau pirate. » Il n’en est pas de méme
pour les pensionnaires qui les accompagnent, & commencer
par Oliandil, qui a un méchant accent pas du coin.

Comme de mettre la main sur le précieux sésame va
sans doute faire I’objet d’un bon vieux survie urbaine des
familles, une option en cas d’échec est de ne pas mettre le
personnage lui-méme dans la mouise, mais qu’il se retrouve a

en sortir un de ses petits camarades.

Vous, JE vous Al A LcelL !
Donc, monter a bord de I'Ergartis n’est pas tres compliqué.
Le faire discrétement sera plus difficile : un peu toutes les par-
ties en présence dans cette histoire ont leurs contacts a bord
et, 4 moins de donner dans le déguisement 4 grand spectacle,
les émetteurs tachyoniques du vaisseau vont surchauffer au
moment ol les personnages poseront le pied sur le vaisseau.
Le plus dur risque en fait de ne pas étre de monter a bord,
mais bien d’y rester suffisamment longtemps pour y trou-
ver Fedor. En tant que chef de la sécurité du vaisseau, il est
trés demandé et a su s’entourer d’un certain nombre d’assis-
tants et d’aides de camp qui sont autant d’obstacles avant
d’arriver au moyen manitou (le grand manitou étant Lidar

shi-Garwandil, capitaine de I’Ergartis). Espérer le contacter

LERGARTIS EN BREF

A Porigine croiseur lourd de LArlauriéntur, ’Ergartis a connu plusieurs remaniements avant de devenir le paquebot rapide doublé d’un
casino stellaire que 'on connait aujourd’hui — tout en gardant une bonne partie de ses capacités offensives et défensives. Il erre dans un
peu toute la Frontiere, avec quelques rares incursions sur des mondes limitrophes

Le vaisseau est depuis toujours lié au clan Garwandil, dont I’actuel représentant/capitaine, Lidar, est un individu connu pour avoir
un caractere de cochon et un génie tactique hors du commun. Il est connu pour avoir récemment participé a1’ évacuation de Prasidian
et d’en avoir congu une haine tenace envers la Coalition mercenaire.

Doté d’un écospace que ’on dit & I’échelle de I’égo de son capitaine (il occupe pres d’un tiers du vaisseau et comporte une plage,
pour dire), le vaisseau compte une partie casino, des restaurants et des bars de luxe, ainsi qu’une partie paquebot de tres grand luxe,
dont les clients sont souvent persona non grata dans un peu toute la Sphére.

Les lieux importants sont le Copacabana Bar, troquet terrien sur la plage de I’écospace, le marais des Siyani et les jardins exotiques
(= sauvages), toujours dans I’ écospace, et le casino, qui comporte une partie en « plein air » (encore dans I’écospace, donc) ; les com-
pétitions de poker ont lieu dans une vaste mezzanine au-dessus du bar. La partie hotel du vaisseau, qui court sur deux ponts 4 la proue
du vaisseau, comporte plusieurs suites, dont la Suite Verte (qui donne sur I’écospace) et la Suite Rouge (ultra-sécurisée) ; autant dire

quelles sont hors de prix, méme pour les personnages.

« Vlous étes sdr que c'est une robe de soirée, ce mauchoir ? Jétais plus habillée dans Iautre école ! » (Britney Zoraya)
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... ET HABILLE COMMENT ?
Noublions pas qu’il s’agit d’un tournoi dans I’équivalent d’un
hétel de grand standing, ce qui implique — c’est indiqué sur les invi-
tations — une tenue de soirée de rigueur. Pour un petit rush supplé-
mentaire, les personnages vont donc devoir faire les tailleurs pour
s’ équiper de fagon correcte.
S’ils choisissent de passer outre et de débouler au tournoi
en bermudas 4 fleurs, balancez-leur un petit malus de 5 4 leurs

compétences sociales.

avant de monter est a peu prés impossible ; disons que, scéna-

ristiquement, c’est impossible.

TournoI ET POUR MOl

Une fois a bord de UErgartis, les personnages se voient attri-

bués une cabine en rapport avec leurs moyens ;  la base, les
participants du tournoi ont droit & une petite cabine (150 m*
en style eyldarin, avec pi¢ce d’cau pur marbre ; une misére !) ;
les extras s’entassent dans des dortoirs décents, mais sans plus.
Oliandil et les autres professionnels arrivent a se faire héber-
ger dans des suites au luxe proprement ahurissant.

Dans I’agenda social qui accompagne le tournoi, celui-ci
s'ouvre sur une bréve cérémonie présidée par Lidar et Selia
(Fedor reste a I'arriere-plan, puis file A la salle de contréle) et
une petite réception, le premier soir. C’est 2 ce moment que

..
les personnages vont remarquer qu’ils ne sont pas tous seuls.

ComPETITION

La Nueva Tortuga a engagé un joueur professionnel, Am-
brose Kangé Dunstan. Il est encadré de trois gros bras, des
Atlani peu recommandables (que vous pouvez appeler Arin,
Tarin et Varin) et qui ne répondent qu’a Wenchan et surtout
a Krajjka (qui leur fait beaucoup plus peur) — les deux étant
bien entendu du voyage. S’il leur est précédemment arrivé
des miseres, le responsable de la mission est un asiatique ma-
fieux qui répond au nom de Maitre Do.

Les Principautés-unies ont également un agent parmi les
joueurs : Ithin Lerdanielerintir est en apparence une noble
Eylwen de tres haut lignage (avec perruque claire et verres de
contact foncés pour se faire passer pour beaucoup plus agée
qu'elle ne ’est), accompagnée de Wyran, sa garde du corps
dagorbiel. En fait, Ithin est Lysan Ervindil, sous couverture ;
comme elle n’y connait absolument rien au poker, c’est Wy-
ran qui lassiste — sauf qu’elle n’y connait pas grand-chose

non plus.

Et Edhiran, me direz-vous ? Il s’est aussi embarqué a bord
de ’Ergartis, mais sous I’identité d’un des majordomes du vais-
seau, Pelir Ressahil. Cela dit, il nest pas tout seul non plus : il
y aabord, sans qu’il le sache, toute une équipe de commandos
de la Fédération des Etats de la Frontitre. Le Snivel Tsk, du
Cepmes, est également présent pour une raison qui échappc a
tout le monde (en fait, il a payé sa place, bétement ; la note de

frais va sans douter faire hurler ses supérieurs).

Les autres compétiteurs
Dix-huit personnes participent au tournoi (voir encadré).

Hormis les deux précités (Ambrose et Ithin/Lysan) et les per-

L h:H
eAMBROSE KANGE ‘DUNSTAN

Highlander d’une quarantaine d’années aux traits africains assez marqués,
il porte ses longs cheveux chatains en dreadlocks et est habillé avec recherche,
le plus souvent d’un smoking blanc signé d’un grand couturier européen.
Ancien militaire (2 I’intendance), un temps colon, il a beaucoup
bourlingué et s’est forgé une réputation de redoutable arnaqueur et de
joueur de poker respectable ; ce n’est cependant pas un trés bon combat-
tant. Il a de trés grosses dettes, notamment envers la Nueva Tortuga, qui
lui a proposé ce coup pour en régler une partie.
Comme c’est quelqu’un qui ne se laisse pas marcher sur les pieds,
il souhaite profiter au maximum de son séjour sur I’Ergartis en faisant
exploser la carte de crédit de son employeur. A vrai dire, il ne sait pas
grand-chose de la raison de sa présence, sinon qu’on lui a dit de garder
un ceil sur les personnages.
CM : 14. Compétences - Combat 9 (armes naturelles) ; Agilité 9 (manipu-
lation) ; Pilotage 4 (voiture) ; Sciences 14 (mathématiques) ; Connaissances
4 (gestion) ; Communication 14 (éloquence) ; Social 14 (jeu) ; Artisanat 4
(bricolage) ; Artistique 9 (comédie)
Equipement : costume de marque blindé Travel (Prot. 8/2), gadgets multiples

camouflés, neutralisateur léger (FA +8), gants a générateur de choc (FA +5)

Ll

L ) L

MAITRE ‘DO

Seung Voh Do Dienh — Maitre D pour les sous-fifres (c’est-a-dire tout
le monde) - se définit comme un homme d’affaire. D’apparence eurasien,
plutdt grand (190 cm), s’il semble trés jeune (une grosse vingtaine d’années),
cest un malfrat aguerri. Originaire du Canada, il a trés tot fait partie de
gangs de trafiquants opérant sur la Transarctique avant qu'un éniéme régle-
ment de compte avec les Amérindiens ne le force a s’exiler dans la Frontiere.
Officiellement, il est « I’honorable partenaire financier de M.

Dunstan » ; dans les faits, c’est lui qui donne des ordres. Sauf que, dans
les vrais faits, Dunstan n’en fait qu’a sa téte et I’impassible Maitre Do
commence 4 avoir sérieusement envie de tatanner son honorable parte-
naire. Petit probleme : contrairement 4 ce que laisse entendre son sur-
nom, c’est une pince en arts martiaux...

CM : 14. Compétences - Combat 4 (armes de tir) ; Agilité S (manipulation) ;

Pilotage 9 (voiture) ; Sciences 4 (électronique) ; Connaissances 14 (ges-

tion) ; Communication 9 (persuasion) ; Social 14 (information) ; Artisanat 9

(bricolage) ; Artistique 4 (imagerie)

Equipement : costume blindé Travel (Prot. 8/2), laser léger (FA +6)

« Vous avez du champagne terrien ? Parfait ! » (Ambrose Kangé Dunstan)
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i J
WYRAN [ERDANIELERINTIR

Grande, athlétique et longiligne, un visage trés fin 4 la peau presque
noire, des cheveux blonds tres courts et des yeux bleus, si elle est une
dagorhiel pur sucre, son nom la rattache 4 un ancien clan, dans le cas
présent un clan stellaire sédentaire de la région de Mugen. Elle porte
une combinaison dans les tons bleus ciel, avec une large tunique grise
en toile épaisse congue pour s’enlever tres rapidement et, si nécessaire,
pour servir d’arme de combat rapproché — art dont Wyran est experte.
C’est un agent des Principautés-unies — officiellement indépen-
dante, mais en pratique inféodée au clan Iliarsin. Elle n’est pas trés
enthousiaste pour jouer les utilités dans cette histoire — d’une part
pour n’étre qu’une garde du corps et d’autre part pour 'usurpation de
son nom par une bécheuse venue du clan Iliarsin -, mais elle entend
s’acquitter de sa tiche avec les honneurs.
CM : 14. Compétences - Combat 14 (armes de contact) ; Agilité 14
(déograv) ; Pilotage 4 (subluminique) ; Sciences 9 (environnement) ; Connais-
sances 4 (gestion) ; Communication 9 (psychologie) ; Social 14 (informa-
tion) ; Artisanat 4 (confection) ; Artistique 9 (comédie)

Equipement : Twinscreen mal accordé avec le champ de Tzegoryne du

vaisseau (Prot. 10/1), deux épées courtes (FA +4)

L) &

EXEMPLES DE JOUEURS

S’il se ressent de gérer tout ce petit monde, le déhemme est encouragé
a créer sa galerie de cas sociaux, mais je recommande plut6t de rester
dans le stéréotype vite fait, bien fait : les autres joueurs sont plus a
considérer comme des éléments de décor plutdt que comme des pro-

tagonistes a part enticre. Ily a déja assez de monde comme cela.

Lord Clifford Bowler, faux noble écossais arnaqueur et fauché ;
joueur doué. Maria Ningtao, impressionnante matrone affiliée 2
la mafia philippine ; joueuse douée. Luke « Ace » Phelps, joueur
professionnel texan trés riche ; joueur doué. Péter Suleymanian,
ancien mercenaire nerveux ; joueur moyen. Wethiel Andrali,
pilote de voilier stellaire et accro aux jeux d’argent ; joueuse
moyenne. Ludivine, marquise de %atre-Tours, noble en ap-
parence ingénue, mais futée ; joueuse moyenne. Ho Tak van der
Meerken, entreprencur bedonnant et désceuvré ; joueur moyen.
Pierre-Louis, marquis de Quatre-Tours, époux de la précé-
dente, fat et prétentieux ; joueur médiocre. Afllazaatrak, Siyan
de passage, ne connait rien au poker mais a beaucoup de chance ;
joueur médiocre. Evren Krejartan, noble atalen de Caramer,

surtout en mission de représentation ; joueur médiocre.

sonnages, les concurrents forment un aréopage d’aventuriers
de cultures et d’horizons divers, qui ont tous au moins un
passé trouble : quelques anciens mercenaires, une poignée
d’entrepreneurs plus ou moins mafieux, quelques membres
de l'aristocratie francaise de Caramer Laeralis et une galerie

de nobles atlano-cyldarin, locaux ou stellaires.

Une bonne moiti¢ d’entre eux est [a pour la gagne, les
autres plutdt pour passer le temps et dilapider leur fortune.
Quelques-uns profitent de I'occasion pour nouer des contacts
professionnels dans un cadre neutre et (théoriquement) pro-

tégé. A peu pres tout le monde couche.

FAITES vOS JEUX

Le temps de brievement socialiser et il est temps de se lancer
dans les premicres parties. Soyons clair : ce n’est pas du tournoi
pour nains ! Ca joue fort, ¢a joue haut et ¢a joue beaucoup ; a
moins d’avoir des joueurs professionnels dans leurs rangs, ils
vont étre rapidement surclassés. Le tournoi se déroule en trois
tours : le premier avec trois tables de six joueurs ; les deux meil-
leurs de chaque table sont qualifiés pour le tour suivant, 4 six
joueurs, les quatre meilleurs se retrouvant pour la finale.

Pour simuler le tournoi, 4 moins d’avoir de vrais joueurs
de poker autour de la table, le plus simple est sans doute de
faire un test sous la compétence jeu et comparer les marges,
en partant du principe que les autres joueurs ont des scores
de 10-12 (médiocre), 13-15 (moyen) ou 16-18 (doué), les meil-
leurs ont une spécialisation en poker (qui leur permet de faire
la décision en cas d’égalité). Un personnage avec la compé-
tence psychologie en académique peut soit 'utiliser en lieu
et place de jeu, avec un malus de 3, soit faire compter un jet
réussi comme une spécialisation ; idem pour des Arcanistes,
tant qu’ils restent discrets.

Comme il est fort probable que les personnages se fassent
lessiver au premier tour, ils peuvent tout de méme rester a
bord pour regarder les compétitions pendant trois jours (la
durée de leur sé¢jour), voire plus s’ils peuvent s’offrir le pro-
longement de leur passage. Ca devrait étre dans leurs cordes
financiéres, mais tout juste.

§’ils gagnent, la somme leur sert de « pot » pour la suite
de la compétition, ce qui a pour effet d’éliminer potentielle-
ment un candidat qui aurait gagné avec une marge trop étri-
quée (en terme de jeu, la moitié de leur marge de réussite de la
série précédente leur sert de bonus pour la suivante).

La réception qui conclut la premi¢re manche est I'occa-
sion de plus d’interactions sociales, notamment avec ’entrée
en scene de I’ équipe de la FEF, qui va tenter d’enlever un per-
sonnage pendant que les deux autres équipes tentent la ma-
ni¢re douce pour essayer de savoir pourquoi les personnages
sont a bord. Car oui, la FEF a également envoyé du monde a
bord, mais pas parmi les joueurs : une quinzaine d’agents du
contre-espionnage qui ont pu se faire engager comme extras

et passer en douce une quantité indécente de matériel.

« Je crois qua ce jeu, on ne dit pas ‘cent a l'as d'atout’, mais ‘quinte flush'’. » (Lord Clifford Bowler et Bianco Schwartz)
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r ,([DAR SHI- gARWANDIL, CAPITAINE ET EMMERDEUR

Lidar shi-Garwandil poss¢de une stature plutdt élancée et une muscula-
ture noueuse, qui confére 4 ses mouvements une raideur physique qui pré-
vient d’emblée de sa bien supérieure raideur psychologique. Ses cheveux
presque gris et ses yeux d’un noir profond marquent son 4ge : il n’est pas
loin de féter son 1 200° anniversaire !

Plus que son 4ge, c’est la vie trépidante qu’a menée Lidar shi-Garwan-
dil qui I’a doté d’une grande confiance en lui que I'on confond aisément
avec de I’arrogance. Il posse¢de un sens de I’honneur trés strict. Son but
premier a toujours été le développement de son clan, envers lequel sa fidé-
lité est sans limite. Il est tres fidéle tant en amitié qu’en inimitié.

La plupart des gens considérent Lidar shi-Garwandil comme un lunatique
aux sautes d’humeur aussi fréquentes qu’excessives. Ajoutez-y I'impression d’ar-
rogance qu’il dégage et vous comprendrez mieux pourquoi il passe pour imbu-
vable — particuli¢rement auprés des membres subalternes de I’ équipage, un peu
moins pour les clients réguliers du vaisseau qui ont appris 4 le connaitre.

Ceci dit, Lidar n’est pas surnommé « ’Emmerdeur » pour rien.

SELIA SHA-GARWANDIL, LA VAMP

Selia est une Eylwen 4 la grande beauté, méme selon les standards eyldarin, ala
longue chevelure blond-roux, aux yeux noisette et aux courbes que méme des
aficionados des programmes érotiques terriens pourraient qualifier de géné-
reuses. C’est la seconde femme de Lidar ; malgré leurs rapports apparemment
houleux, les deux époux gardent un grand respect 'un envers l'autre.

Elle est en charge de tout le personnel d’accueil, du croupier au serveur,
dont elle utilise 'apparente facilité, et les confidences qui en découlent, pour
se constituer un fichier sur chaque passager de I’Ergartis. Fichier qui lui sert
tisser des intrigues aussi nombreuses qu'apparemment futiles.

Comme Selia est une des rares personnes a bénéficier de ’oreille
p

(entre autres) attentive du capitaine, c’est 2 elle qu’il vaut mieux se confier

™

quand on a quelque chose & demander. Mais pour cela, il faut d’abord ren-
trer dans ses bonnes grices (entre autres aussi). Plus encore que Lidar, elle
a a ceceur d’améliorer le statut du clan Garwandil. Autant dire qu’avec le

caractere de chien de son mari, ce n’est pas gagné.

‘TEDOR SHI- gAR WANDIL, CHEF DE LA SECURITE DE
L’ERGARTIS

Fedor estle demi-frére de Lidar. Un peu moins grand et anguleux que lui, il
est aussi plus jeune, apeine 9oo ans. Les cheveux noirs et les yeux gris-vert,
il a un regard intense et privilégie les combinaisons noires mattes qui font
un peu méchant de dessin animé, mais renforcent aussi son coté inquié-
tant ; dans son métier, c’est souvent utile. Il est souvent considéré comme
un esprit rustre un peu brutasse. C’est une fagade dont il joue également et
derri¢re laquelle se cache un homme au cceur d’or (et au ceeur d’artichaut,
dirait Selia) — encore faut-il ’atteindre.

11 gere le casino, et surtout ses équipes de sécurité. Maniant plus la
main de fer que le gant de velours, ses méthodes sont particuli¢rement ap-
propriées a la foule de cas sociaux qui fréquente ce lieu. C’est un expert en
combat rapproché, avec juste ce qu’il fait d’Arcanes de I’Esprit et de I’Eveil
pour le rendre réellement dangereux.

Fondamentalement fidele au clan, ce n'est pas auprés de lui qu’il faut se
plaindre de la derniére lubie du capitaine, 2 moins d’avoir envie de tater son poing
de pres ou de passer dans la « cour de récréation », doux nom de la salle d’interro-

gatoire du service de sécurité du casino.

Vous aurez remarqué que Lidar, Selia et Fedor n’ont pas de ca-
ractéristiques. Cest fait expres ; je vous laisse deviner pourquoi

(indice : ce n’est pas par flemme).

]

AMANT A EMMERDES

Il y a deux fagons pour les personnages de rencontrer Fedor

shi-Garwandil : la bonne et la moins bonne.
Fedor étant chef de la sécurité a bord de I’Ergartis, faire

une suffisamment grosse connerie (genre sortir un flingue ou

Eyren Arjani, I’assistante atalen de Fedor (petite brune avec
de grandes tresses et un air timide, mais tres compétente), est
potentiellement un meilleur parti, mais elle prend son rdle tres
au sérieux. Elle serait un petit peu amoureuse de son patron que

¢an’étonnerait personne, mais elle est surtout tres protectrice de

tabasser quelqu’un) est une méthode tres efficace pour avoir — ses prérogatives. N’empéche qu'en étant convaincant (et patient),

un entretien en téte-a-téte avec lui — « téte-a-mains » serait il y a peut-étre moyen de moyenner. Elle a beau en pincer pour
en fait plus juste. Autant dire que c’est la moins bonne fagon.  Fedor, cest une Atalen et, donc, pas spécialement exclusive ; une
La meilleure méthode consiste a solliciter un entretien avec  option séduction-voire-plus-si-affinités a ses chances.
sa personne, mais ce n’est pas forcément la plus efficace : qui En fait, cest du coté du petit personnel que les person-
dit « chefde sécurité » dit aussi « personne trés occupéeence  nages ont le plus de chances de trouver des alliés. Déja, en
moment, voulez-vous laisser un message ? ». Siles personnages  reégle générale, il est rare que les passagers viennent leur parler.
veulent obtenir rapidement I’attention de leur objectif, il vafal- - Ou alors, c’est pour des services sexuels ou pour les engueuler,
loir qu’ils jouent un petit peu des coudes, socialement parlant.  ce qui fait que si des gens de la haute s’intéressent a leurs pe-
Selia, qui se montre tres présente dans toutes les occasions  tites personnes avec un tant soit peu de gentillesse, cela risque
sociales (et a d’ailleurs un de ses obligés engagé dans le tournoi), de leur valoir quelques points de karma positif.
est probablement un des plus mauvais angles d’approche : un En plus, beaucoup sont la depuis tres longtemps et savent
peu de discussion avec le personnel ou avec les habitués permet  comment fonctionnent les choses 4 bord du vaisseau. Bon,
de comprendre que les deux sont en trés mauvais termes. Qui  bien stir, il n’y a pas de petit profit et les services ne seront
plus est, si les personnages ont pu échapper 4 son radar jusque  pas gratuits non plus, mais en remontant du majordome au

13, un contact direct va éveiller son attention. balayeur au videur au responsable de la sécurité du casino, les

« Les héritiers du président, donc ? Intéressant... trés intéressant ! » (Selia sha-Garwandil) / « Un rendez-vous avec Fedor ? Oui, bien sdr. Vous préférez 2303 ou 2304 ? » (Eyren Arjani)



LE SECRET DU DOMAINE DES TROIS SOURCES * 81

personnages peuvent arriver jusqu’a Fedor un poil plus vite

que par la voie hiérarchique officielle.

TouT LE MONDE SUR LE PONT !

Echapper a la surveillance d’un peu tout le monde, trou-
ver Fedor et lui parler : dites comme ca, les choses seraient
trop simples. Mais, fort heureusement pour I'intérét de ce
chapitre, les personnages ne sont pas seuls sur le coup et les
équipes de la concurrence qui ont embarqué sur I'Ergartis
(FEF, Principautés-unies et Nueva Tortuga, sans oublier le
Snivel du Cepmes) ont leurs propres plans.

Le fait est qu'autant Trian, planéte en guerre au moment
des faits, n’apparaissait pas comme une candidate idéale au
planquage du magot, il en est tout autrement de 'Ergartis.
Du coup, tout le monde est arrivé a la conclusion que, si les
personnages sont sur le vaisseau, c’est pour récupérer les
sous ; la FEF soupconne méme le clan Garwandil d’étre les
gestionnaires secrets de la fortune (I’aventure entre Leyran
et Fedor, aussi bien cachée soit-elle, n’avait pas échappé a cer-

tains services de renseignements).

ON ENLEVE, ON ENLEVE ET ON ENLEVE

A ce stade, les équipes en ont sérieusement marre de courir
derriere les personnages. Ils ont donc décidé de prendre les
devants en tentant d’en kidnapper quelques-uns pour les in-
terroger. Face aux champions du contréle corporel que sont
les telandili et assimilés, il est logique qu’ils se rabattent plu-
tot sur les personnages.

La Nueva Tortuga a beau étre en petit comité, elle a suffi-
samment de personnel et de compétences pour arriver a em-
barquer un personnage isolé ; Dunstan n’est pas tres enthou-
siaste & I’idée de tremper dans ce genre de combine et pourrait

discretement aider sa victime si les choses vont trop loin.

OBuJecTiF : PJ

II faut cependant que les choses soient claires : si les agents de la
FEF veulent prendre le contréle de I'Ergartis, c’est surtout pour
mettre la main sur les personnages en méme temps que du lieu
supposé du trésor de Leyran. Ces derniers peuvent tenter de
feinter en prenant la tangente des qu’ils ont ce qu’il leur faut,
mais dans ce cas, le déhemme peut faire intervenir Selia, qui est
préte 4 les livrer 4 la FEF si c’est pour sauver le vaisseau — chose

qui peut se négocier en faisant miroiter ledit trésor.

Ithin et Wyran peuvent également jouer de leurs charmes
pour vamper les surhormonés de service. Edhiran, lui, pré-
fére une approche plus subtile : sa couverture de majordome
lui permet d’accéder un peu partout et il ne se géne pas pour
fouiller tout ce qu’il peut, tout en gardant un ceil sur Lysan/
Ithin - autant par intérét personnel que professionnel.

Comme si cela ne suffisait pas, il y a Selia sha-Garwan-
dil : ses propres réseaux (elle a « quelques » contacts chez les
telandili...) lui ont rapporté I’ histoire du trésor du président
et, comme elle n’ignore pas non plus qui a couché avec qui,
méme dans le plus grand secret et il y a un siecle, elle ne va pas
tarder a faire le rapprochement avec les amourettes de Fedor.

De son point de vue, mettre la main sur le magot est une
autre belle occasion de faire remonter le prestige du clan.
Pour ce faire, elle compte encore sur son équipe d’escortes,
ainsi que sur la pression qu’clle espere pouvoir exercer sur Fe-
dor. Les relations entre les deux ne sont pas vraiment au beau
fixe, les manigances de Selia ayant souvent tendance a générer
des dommages collatéraux qui, comme par hasard, viennent
s’écraser sur les orteils de Fedor.

La question principale sera de savoir si les personnages
cherchent 2 s’allier avec Selia (ouaf !) ou plutde I’éviter, sa-
chant qu’il risque d’y avoir beaucoup de gens qui ne voudront
pas les éviter, mais plutdt leur mettre la main (dague, balle,
aiguille empoisonnée) dessus. LErgartis peut s’avérer étre un
alli¢ puissant, certes, mais également encombrant, avec son
capitaine capable de rivaliser avec les Highlanders pour le

titre de champion international d’incident diplomatique.

PIRATERIE A CHOIX MULTIPLE

Quoi qu’il en soit, lorsque les personnages vont se retrouver
face & Fedor, la Fédération des Etats de la Frontiére décide
de passer a I’action. L’équipe infiltrée parmi les extras envoie
un signal A ses forces extérieures et entreprend de se rendre
maitre du vaisseau.

Dit comme ¢a, cela semble un peu présomptueux, mais
les agents infiltrés ne sont pas des manches et comptent sur
leurs concurrents pour mettre encore plus de souk a bord du

vaisseau et faire une diversion tout 2 fait passable.

INCIDENTS DIPLOMATIQUES

Une premiere partie du plan des agents de la FEF consiste
a mettre dos a dos les autres protagonistes, histoire qu’ils
se neutralisent et fassent diversion pendant que le reste de

I’équipe se rende maitre du vaisseau. Cela implique d’assas-

« Oui, il'y a un arriére-godt un peu bizarre, mais c'est une liqueur spéciale de mon clan. » (Wyran Lerdanielerintir)



82 ¢ LE SECRET DU DOMAINE DES TROIS SOURCES

siner Lysan/Ithin en faisant retomber la faute sur la Nueva
Tortuga — ou sur les personnages, s’ils en ont un sous la main.

Si certains des personnages ne sont pas avec Fedor, le dé-
hemme peut (= doit) faire en sorte qu'Ithin ne soit pas loin et
quelle se retrouve face 3 une équipe de trois  six commandos
de la FEF, vaguement déguisés en pirates fagcon Nueva Tor-
tuga, venus la flinguer. Lidée générale est qu'Ithin et Wyran
savent se défendre, mais face 4 des commandos armés, elles
ne vont pas survivre longtemps.

Siles personnages ne peuvent (ou ne veulent) rien faire, Pe-
lir/Edhiran parvient a faire une diversion a base de beaucoup
de fumigenes pour emmener une Lysan gravement blessée et
inconsciente loin du danger. Il va ensuite passer un certain
temps a s’engueuler avec la fine équipe des agents frontaliers
sur les thémes, « je suis de votre camp, bande d’andouilles ! »
€t « VOUS auriez pu me prévenir ! », puis tenter de neutraliser
Ambrose et le reste des zozos de la Nueva Tortuga, ce qui est
d’une part assez présomptueux de sa part, tout seul avec son
petit short, et d autre part va effectivement avoir comme effet
secondaire de mettre un souk certain dans le palace.

Rapidement, Edhiran réalise que la situation est hors de
contréle, embarque Lysan (toujours inconsciente) et s évacue

par une capsule de survie.

ABORDAGE EN COURS
Outre I’équipe de faux pirates, la quinzaine d’agents restants
de la FEF s’est répartie en deux groupes : une section d’assaut
de six membres est partie vers la passerelle, une autre section
de taille équivalente part se rendre maitre de la salle des ma-
chines ; un dernier mini-groupe de trois personnes s’occupe
de coordination et, éventuellement, de renforts. Dans 'or-
bite de Caramer, pas moins de trois vaisseaux de guerre (deux
croiseurs légers et un transport de troupes) sont en attente
et, au signal donné, viennent préter main-forte aux agents
infiltrés.

La mauvaise surprise vient du fait qu’ils ont pu pirater le
systéme de sécurité interne du vaisseau et ont donc le controle

des communications et des portes. La sécurité du vaisseau va

L ) B

LES AGENTS DE L4 TFEDERATION DES ETATS DE
LA ‘FRONTIERE

Ces agents sont des spécialistes des actions genre commando. Les person-
nages auraient tort de les traiter par-dessus la jambe et le déhemme ne doit
pas hésiter d en améliorer I’efficacité s’ils ne sont pas un défi assez important.
VA : 13 ; spécialisation : combat. Equipement : tenues spatiales semi-ri-
gides (+3), fusil QR (FA +8/+11)

Et Tsk pANS TOUT cA ?

Notre cher Snivel des familles est un joker, que le déhemme
peut employer comme bon lui semble. II a officiellement une
attitude de stricte neutralité, mais, dans les faits, il n’aime pas
trop la violence. Cest vulgaire.

Il pourrait tres bien se retrouver & secourir une personnage
en mauvaise posture ou, le cas échéant, en neutraliser un qui
prendrait des libertés avec les Lois de la Guerre (genre torturer

ou assassiner de sang froid un prisonnier).

donc avoir non seulement des problemes pour bloquer leur
avance, mais également se trouver isolée.

La premitre tiche des défenseurs est donc de contrer le
piratage, soit en s’attaquant directement a ’infection infor-
matique (sur un systeme eyldarin antique ; bonne chance les
Terriens !), soit en mettant la papatte sur la console du groupe
de coordination. Il faut ensuite empécher les deux sections
d’atteindre leurs objectifs.

Les attaquants ont bénéficié de complicités intérieures a
assez haut niveau ; c’est ainsi qu’ils ont pu prendre le controdle
de I’informatique de la sécurité interne et également la rai-
son pour laquelle ils déambulent avec des tenues spatiales
équivalent a des combinaisons semi-rigides et qu’ils ont un
armement pas piqué des hannetons : fusil QR, grenades
aveuglantes, plus quelques spécialistes équipés d’un lance-ro-
quette et d’un fusil de sniper (qui couvre I’ écospace).

Face a ¢a, les personnages vont se sentir un peu seuls dans
leur robe de soirée ou leur smoking de location. Fort heu-
reusement, s’ils s’y prennent bien, ils peuvent rallier a leur
cause ceux des membres d’équipage encore fideles au clan
Garwandil et, s’ils convainquent Fedor de leur bonne foi, les
membres de la sécurité (qui, au passage, peuvent leur fournir
un matos moins ridicule, genre fusils AMAG .20 et écrans
calibrés 4 la gravité artificielle de 'Ergartis).

Si les personnages ne peuvent ou ne veulent rien faire
d’offensif, la situation peut se résoudre d’elle-méme, mais

non sans un sérieux bain de sang.

REPRISE EN MAIN

Des que la passerelle principale est reprise ou neutralisée par
I’équipage, I'Ergartis se débarrasse des vaisseaux de ses adver-
saires avec un saut hyperspatial d’urgence qui va occasionner
une méchante secousse. Puis, les haut-parleurs de bord dif-
fusent I'annonce du capitaine, Lidar shi-Garwandil, qui in-

forme les pirates qu’ils sont actuellement 4 une année-lumicere

« Je vous avais dit qu'on aurait dd prendre le lance-roquette ! » (Bianco Schwartz)
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de leurs soutiens logistiques et militaires et que seule une reddi-

tion immédiate a une petite chance de leur éviter le sas.
Instantanément, tout le vaisseau dépose les armes. Y com-

pris quelques gardes de la sécurité interne de I’Ergartis. On

ne sait jamais.

\/ous DESCENDEZ ICl

Il est fort probable qu’a la fin des événements, les person-

nages se retrouvent face a I’équipe dirigeante du vaisseau.
Pour résumer, le clan Garwandil est prét a les aider, mais cela
signifie une dette d’honneur de calibre d’autant plus consé-
quent que les personnages les ont aidé.

Si les personnages ont principalement été des fauteurs de
trouble, ¢a va étre sérieusement tendu et il va y avoir des comptes
A rendre. Lidar est de mauvaise humeur et attend de bonnes rai-
sons pour ne pas passer les personnages par le sas. Dans ce genre
de configuration, Selia va tenter d’arrondir les angles, mais cela
ne va pas forcément étre au gott des personnages : la plaisanterie
risque de leur cotiter une certaine dose d’indépendance.

A l’opposé, une attitude honorable et une aide des person-
nages mettront le capitaine dans de meilleures dispositions.
Il va les recevoir dans ses appartements privés, dans une am-
biance beaucoup plus dénudée et donc détendue ; la voix de
Selia se fera moins insistante. N oublions pas que si Lidar a
un caractere de chien et un esprit d’indépendance tres mar-
qué, Selia a comme objectif majeur le prestige du clan et que,
dans cette optique, le magot de la FEF nel’intéresse que pour

les retombées qu’il peut amener a Ergartis.

Erst..

Explorons quelques possibilités alternatives.

.. les personnages ne montent pas a bord de

PErgartis ?
Disons les choses clairement : I’aventure se déroule a bord du vaisseau
etil n’ya pas de raison pour qu’ils n’y montent pas — a part peut-étre un
manque de fonds. Cela dit, les personnages pourraient essayer de faire
venir Fedor sur Caramer, ce qui n’est pas impossible, mais ne va pas étre
simple — surtout que ce serait ’'occasion révée pour la FEF de tenter de
le capturer en partant du principe que si les personnages veulent le voir,
ilyaune raison.

Potentiellement plus réaliste et plus ennuyeux, le cas ol une par-
tie des personnages ne monte pas a bord du vaisseau. En ce cas, les
agents de la FEF vont les capturer et les amener 4 bord de I’Ergartis

pour servir de monnaie d’échange. Evidemment, ils peuvent aussi en

profiter pour s’évader... au moment ot tout le cirque commence.

Dans tous les cas, Fedor, lui, reste plutot silencieux ;
I’aventure lui a rappelé¢ des souvenirs mitigés, mais, sauf faux-
pas majeur, il est plutot d’avis d’aider les héritiers de son an-
cien amant. Les personnages ont intérét a faire montre d’une
certaine sincérité avec le clan — comme par exemple partager
les informations sur le lieu de la cache de Leyran. Surprise :
celle-ci se trouve sur Presidium, dans un des secteurs admi-
nistratifs de la planete. Une fois ceci révélé, Lidar lache : « Je

vois » et change de sujet.

PRocHAIN ARRET : PRASIDIAN

Une fois les discussions avec les dirigeants du clan Garwan-
dil terminées (compter un ou deux jours, quand méme), les
personnages vont étre assignés a la Suite Rouge pendant une
grosse semaine. « Assignés », comme dans « on ne sort pas,
pour votre sécurité » ; suivant |’état d’esprit de Lidar (et de
Fedor), le personnel sera plus ou moins avenant.

Passé¢ ce laps de temps, Fedor va sortir les personnages de
leurs chambres 4 une heure indue, traverser avec eux les coursives
désertes du vaisseau pour arriver aux soutes ; s'ils sont venus avec
I'Ethirin, la navette d’Oliandil, elle est préte & partir, sinon, une
des navettes de ’Ergartis est a leur disposition. Lidar et Selia sont
également présents pour leur souhaiter bonne chance.

LErgartis est sorti d”hyperespace sans prévenir personne
(ses translateurs hyperspatiaux sont suffisamment bien réglés
pour que la transition se fasse sans secousse) ; il est 4 la limite

du systeme de Presidium. Aux personnages de jouer !

... les personnages se fichent a mort avec le clan
Garwandil ?

Les joueurs étant ce qu’ils sont, on ne peut pas vraiment exclure
la probabilité d’un incident diplomatique majeur : flinguer Selia,
enlever Fedor ou insulter le capitaine — ou une autre combinaison
du méme genre. A moins qu’il n’y ait une dette de sang — ou que
Fedor soit sorti de I’équation — le clan sait trés bien ou est son
intérét et ne va pas envoyer bouler les personnages comme ¢a. Par
contre, ¢a signifie que les négociations vont étre bien plus serrées.
Au pire, selon le droit eyldarin, ils sont jugés par un tribunal
présidé par le capitaine de I’Ergartis et risquent d’étre condamné a
un certain nombre d’années de servitude pour le clan Garwandil -

nombre probablement supérieur 4 leur espérance de vie.

« Ca ira pour cette fois, mais japprécierais qu'a Iavenir vous vous rappeliez que clest moi le capitaine de ce vaisseau ! » (Lidar shi-Garwandil a Erin Starslayer)
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EPISODE 7

PRESIDIUM SHOWDOWN

in du voyage, bout de la route, terminus tout le monde descend, assurez-vous de ne rien avoir
oubli¢ dans la campagne ! Les personnages arrivent sur Prasidian, plus connue sous le nom de
Presidium, planéte-capitale de la Fédération des Etats de la Frontiére dont la seule réputation qui

fait crépiter les compteurs Geiger.
Objectif : retrouver I’ancienne salle des coffres batie pendant I'Arlauriéntur et soigneusement ou-
bliée depuis, qui abrite le magot caché par Leyran avant la destruction de la planéte. Au reste, pour une

plane¢te atomisée, Presidium est en plutot bon état — et peuplée...

REsumE

C’est ici que tout doit se décanter : les personnages arrivent sur Presidium
et trouvent une planéte & ’abandon. Il leur faut retrouver la cache de leur
mentor, sans doute avec une grande quantité de malfaisants au train et, au
final, décider de ce qu’ils vont faire du trésor.

Ily abeaucoup 4 faire dans ce scénario, trop sans doute pour une seule
séance ; dans la grande tradition des fins de saison de série télé en deux

parties, prévoyez deux sessions et coupez 4 la fin du « Dernier métro ».

En APPROCHE

La premicre chose  faire, c’est de forcer le blocus : Presidium est sévérement
surveillée par le Cepmes dans un premier temps et la Coalition mercenaire
dans un second. Si les premiers se contentent de messages menagants, les
seconds sont plus directs. Les environs étant surchargés en épaves, des person-
nages prudents devraient atteindre I’atmosphere planétaire sans trop de souci.

Si les personnages ne se sentent pas trop de jouer les furtifs — ou s’ils
se font intercepter par les mercenaires — on peut jouer la prise de contact
avec les autorités locales. Celles-ci vont étre quelque peu ennuyées. Dans
le meilleur des cas, les personnages vont pouvoir arpenter Plutonium, la
ville/camp de la Coalition mercenaire, sous étroite surveillance ; dans le
pire, ce sera la prison. Reste & voir comment se sortir de ce mauvais pas,

prendre la poudre d’escampette et continuer les fouilles.

PNJs importants
Arinas Angrist, commandant de la Coalition mercenaire sur Presidium

Orcus, Rowaan embastillé

Caprmaine Presipium ? JE vous CROYAIS MORT !
Sur la planéte, les personnages vont devoir fouiller les alentours de ’an-
cien complexe administratif de la capitale. Mauvaise nouvelle : c’est un

des coins qui a pris des bombes. Suivant de quelle fagon les personnages

ont pu se débarrasser de leurs poursuivants, les ennuis mettront plus ou
moins de temps a arriver.

Les premiers 4 venir leur faire des miséres sont les agents de la Coali-
tion mercenaire, qui vont se rendre compte que des Choses se Passent (ou
vont en étre avertis par la FEF). Les personnages sont traqués et doivent

s’enfoncer de plus en plus profondément dans les entrailles du complexe.

LE DERNIER METRO

Leur objectif est un ancien train souterrain. Sur le quai, il y a bien une
rame avec des batteries, mais il faut un peu de temps pour la faire redémar-
rer. Ce qui va poser un probleme lorsque les commandos arrivent.
Lorsque la situation parait la plus sombre, les tirs cessent et une voix

retentit dans les communicateurs : « Mission d’interposition du Cepmes !
Cessezle feu immédiatement ! » Les personnages en profitent pour prendre
la poudre d’escampette comme des malpropres, ils filent sur une dizaine de
kilometres, avant qu'une brutale interruption de viaduc ne propulse la rame

— et les personnages avec — dans le collecteur d’eau pluviale en contrebas.

LE PEUPLE DU PRESIDENT

Les personnages se réveillent dans les bras de personnes fort accortes, dont le but
principal est de recueillir des renseignements sur qui ils sont et ce qu’ils veulent. Il
s’agit de survivants de Prasidian, rassemblés en une organisation qui a pris pour
nom « clan Prasidiani ». Ils ne sont pas ouvertement hostiles, mais méfiants.

Il faudra aux personnages faire la preuve de leur bonne foi, par
exemple avec leur lien avec Leyran, pour que le clan les accueille comme

des fl‘él’CS. Ils se portent méme volontaires pour ICS amener au COEI‘C.

PNJs importants
Rilien Lathandar, matriarche du clan Prasidiani

Luen Thunder, militaire highlander et membre du clan Prasidiani

« Cest quoi toutes ces alertes radio ? » (Drakul) / « Bon, vue dici, elle n'a pas l'air si radioactive que ca, cette planéte... » (Britney Zoraya)
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Mon PRECIEUX

Les personnages arrivent dans une vaste salle ou se trouve le trésor de la
FEF. Le déhemme peut ajouter une ou deux trahisons, mais, avant que les
choses ne tournent mal, I’équipe du Cepmes, accompagnée d’un groupe
de commandos de la Coalition, arrive i son tour.

Le Snivel déclare que le Cepmes assume désormais la responsabilité

du trésor et... se prend une balle dans la téte.

TrAHISON !

Dans la bagarre, on avait oubli¢ la Nueva Tortuga. Surprise ! Elle ainfileré
les deux groupes et, au cri de ralliement « Maracaibo », trois des membres
de la délégation des Principautés et quatre mercenaires retournent leurs

armes contre leurs anciens camarades. Bataille finale !

PARTAGE DU TRESOR !

Quoi qu’il en soit, les personnages devraient sortir victorieux ; reste a voir
que faire du trésor. Suivant le rapport des forces survivantes, cela peut étre
plus ou moins facile de se barrer avec la caisse, mais il faudra en ce cas gérer
tous les autres mercenaires de la Coalition éponyme sur la planete, plus le
Cepmes — qui risque de ne plus se contenter de messages menagants s’ils

apprennent qu’on a flingué leur émissaire.

IMAIS AU FAIT, POURGUOI ALLER LA-BAS ?

Bonne question. II est vrai que des personnages vénaux (il

parait que ¢a existe) pourrait décider de refiler au plus offrant
les informations recueillies sur 'emplacement du magot et
prendre leur retraite avec I’argent ainsi obtenu. La Fédération
des Erats de la Frontiére est préte 2 monter assez haut, genre
1% de la somme estimée, pour récupérer le trésor, ce qui équi-
vaut facilement 4 quelques milliards de dollars.

La vraie question, c’est si 'argent est réellement la-bas —
et, accessoirement, si le « la-bas » en question existe encore.
Presidium a beau ne pas étre une planéte completement ra-
vagée et radioactive, il y a quand méme eu quelques bombi-

nettes qui se sont promenées a gauche et a droite ; les chances

LA CARTE AU TRESOR

Les informations contenues dans le cristal mémoire sont les sui-
vantes : des données de géolocalisation précises, correspondant
au septicme ou au huiti¢me sous-sol du batiment de la Banque
centrale de la FEF, Tara Duanti, Prasidian ; le code d’une porte
d’entrée (la grosse porte de la cache) ; et le mot de passe d’un or-
dinateur (le serveur militaire, qui contient également des infor-

mations embarrassante, voir « La liste de Leyran » plus loin).

que I'une d’entre elles ait transformé la cache de Leyran en
chaleur, lumi¢re et gros cratere disgracieux ne sont pas nulles.

Qui plus est, la cache peut également abriter autre chose
que de l'or, des matériaux stratégiques ou des choses de ce
genre. Qui sait quel artefact mystérieux est entreposé dans

ce coffre ?

PENDANT QU’ON EN PARLE, IL Y A QUOI, DANS CE
COFFRE ?
Si les personnages s’attendent a une caverne d’Ali-Baba ou
sentassent or et joyaux, ils vont étre dégus. L'économie des
nations stellaires ne repose pas (plus, dans le cas des écono-
mies terriennes) sur des réserves massives de matériaux straté-
giques, genre lingots et autres doublons. Techniquement, elle
ne repose méme sur rien de matériel.

La cache de Leyran comporte trois types de ressources

distinctes :

e une certaine quantité de devises et autres liquidités faci-
lement convertibles, qui servaient en quelque sorte de
fond de roulement A la Fédération des Ftats de la Fron-

ti¢re (comptez quelques dizaines de millions de mallin, a

la louche) ;

e une impressionnante quantité, en terme de volume, de
« trésors nationaux » : ceuvres d’art, trésors historiques,

archives, proprié¢tés intellectuelles numérisées, etc. ;

e ct surtout les clés informatiques vers un vaste porte-
feuille de valeurs : obligations 4 trés long terme, actes de
propriété, reconnaissances de dettes morales ou finan-

ciéres, etc.

Dans I’absolu, les valeurs numériques représentent largement
la plus grosse somme et le plus petit volume : un petit ordi-
nateur de tres haute qualité (niveau services secrets — d’il y a
cinquante ans, mais sérieux quand mémc). Ces valeurs sont
parfois au porteur, le plus souvent nominatives, mais avec des
appellations fort exotiques comme « les représentants de la
Fédération des Etats de la Frontitre » ou « les autorités com-
pétentes », du genre a former un terrain de jeu pour légistes
taquins pendant encore quelques si¢cles. Le systeme politico-
économique des cultures atlano-eyldarin est tres féodal et ca
se voit clairement dans cette terminologie.

Sans aller jusqu’a dire qu’il y a 1a de quoi remettre 4 flots

toute la FEF, cela représente un ballon d’oxygene plus que consé-

« Si on doit ramasser toutes les réserves dor de la FEF, il va nous falloir un plus gros vaisseau. » (Bianco Schwartz)
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EN TERMES DE JEU

Compter trois jets de subluminique pour arriver sur Prasi-
dian : le premier pour arriver dans le systéme stellaire, le second
pour I’approche de la planéte en elle-méme et le dernier pour la
descente orbitale. A chaque jet, le déhemme lance lui un jet de
détection générique sur un score de 10, puis 11 et enfin 12.

Le pilote peut décider de s’accorder un malus de son choix
au jet de pilotage, qui se rapporte au jet de détection.

En cas d’échec du jet de subluminique, le vaisseau ren-
contre un des problémes susmentionnés : débris en balade, mis-
siles dormants, etc. Cela signifie un nouveau jet de pilotage — et
un nouveau jet de détection — pour I’éviter.

Si le déhemme réussit le jet de discrétion, une patrouille
vient voir ce qui se passe. Suivant si les personnages décident de
se cacher ou fuir, il peut y avoir recherche (de nouveau le bindme
subluminique-détection) ou combat.

Cela dit, si le déhemme veut faire dans le rapide et le linéaire

— si les personnages ont un plan, par exemple — cette partie peut

trés bien ne se passer que par un descriptif rapide.

quent pour cette nation, un trésor de guerre fabuleux pour les
Principautés-unies et une somme d’argent inimaginable pour la
Nueva Tortuga. Ne parlons méme pas des personnages : il n’y a
juste pas assez de place sur leur feuille de personnage pour indi-

quer leur fortune (et leurs ennemis) s’ils se partagent la somme !

EN APPROCHE

Le systeme de Prasidian n’est pas exactement des plus faciles
d’approche. La guerre n’a pas seulement eu lieu sur la pla-
nete : tout le systeme stellaire alentours a été, pendant six ans,
un gros champ de bataille.

On y trouve donc une quantité d’épaves tout ce qu’il y a
de plus impressionnante, d’autant plus que le systéme abritait
¢également moult habitats spatiaux, qui ont bien str été aux
premicres loges quand les festivités ont commencé. Il n’est
pas exclu qu'une poignée d’entre eux soient toujours habités,
mais c’est peu probable — et, si cest le cas, il ne faudra pas
trop en vouloir a la population si elle est un peu agacée.

L'autre mauvaise nouvelle est que le secteur regorge de
« méduses » : des missiles nucléaires non explosés qui, une
fois leur autonomie atteinte, dérivent lentement dans l’at-
tente d’un imprudent pour remplir leur office. Ca ne facilite
pas vraiment le pilotage.

C’est sans compter les emmerdes plus actives, a savoir les
patrouilles du Cepmes et de la Coalition mercenaire. Si les

premiers sont surtout présents a I'extérieur du systéme, avec

deux petites stations spatiales et beaucoup de balises automa-
tiques diffusant des messages d’avertissement sur le theme
« planéte interdite, danger » et ne font guére que des mis-
sions d’observation prudentes a longue distance, les seconds
sont présents en force.

Et ce n'est pas non plus du vaisseau pour rire : il y a Ia
I’équivalent d’une flotte de combat, avec un nombre non
négligeable de gros lourds qui cognent, ainsi qu'un contin-
gent de plus petits vaisseaux, certes fort disparates, mais qui
font mal quand méme, surtout quand on pilote une navette
de catégorie 3 sans armes et peu manceuvrable.

Cela dit, au vu du boxon local, leurs patrouilles ne
concernent qu’une portion réduite du systeme stellaire. Ain-
si, des personnages un tant soit peu malins et prudents ne de-
vraient pas avoir de mal a sauter d’épave en épave pour s’ap-
procher au plus pres de la planete avant de se poser. Ce qui ne
doit pas empécher le déhemme de jouer avec leurs nerfs en
leur proposant un face a face avec une patrouille imprévue,
un signal mystérieux provenant d’une station abandonnée

ou un troupeau de méduses en goguette.

CapPiTaNE Presipium ? JE VOUS CROYAIS
MORT |

Les informations de géolocalisation laissées par Leyran pointent
vers un emplacement en sous-sol, plusieurs dizaines de métres
sous le principal quartier administratif de Tara Duanti. C’est un
coin ou, avant guerre, se trouvaient un certain nombre d’anciens
batiments ministériels — dont la Banque centrale de la FEF,
située dans un batiment qui était I’ancienne représentation du
Varsiéntur, le conseil économique de LArlauriéntur.

Pour ceux qui se posent la question, ce n’est pas le méme
quartier que celui de la Présidence, située dans un district
plus récent et excentré ; 'endroit a d’ailleurs été particuliere-
ment bombardé¢ et pillé pendant les derniers mois de guerre

et il n’en reste pas grand-chose.

Vous ETES DANS LESPACE AERIEN DE LA CoALITION
MERCENAIRE
Cela dit, avant d’aller creuser, il reste 4 négocier un probleme
capital : entrer dans I’atmosphere et se poser — autrement que
sous la forme d’une grosse boule de métal en fusion lancée &
vélocité terminale, s’entend.

Ca ne va pas étre coton : comme mentionné, la Coalition
mercenaire est présente en force et dispose de forces orbitales

et atmosphériques conséquentes. Le modele composé de

« Cest la premiére fois que jannule la garantie d'un vaisseau spatial | » (Drakul) / « Contrdle orbitale a astéroide inconnu, veuillez décliner vatre identité. » (Owen Stacic, Coalition mercenaire)



LE SECRET DU DOMAINE DES TROIS SOURCES « 87

mercenaires qui s'ennuient et qui parfois tirent sur des débris
stellaires, voire des bitiments en ruine, juste pour passer le
temps. Autant dire que I'arrivée d’une vraie cible mobile et
légitime va réveiller en eux des instincts de tueurs (qui d’ail-
leurs ne dormaient que d’un ceil).

Il y a plusieurs fagons de parvenir a passer ; aux person-

nages de voir comment négocier I’approche :

e un passage en douce, en jouant soit sur la furtivité du
vaisseau ou sur un passage par un trou de souris mal dé-
fendu, nécessite un jet d’électronique ou de sublumi-

. \ 37 .
nique 2 -5 ; en cas d’échec, les personnages vont avoir la

patrouille aux fesses ;

¢ une diversion, par exemple faire sauter un gros débris ou
remettre en état une épave ou (soyons fous !) un vieux
missile photonique qui partira en zig-zag sous le nez
des contrdleurs — dangereux et ne fonctionnera qu'un

temps, mais potentiellement tres amusant ;

e chiquer aux épaves en perdition, par exemple en déstabi-
lisant un gros débris et en suivant sa course de suffisam-
ment pres pour que les systemes de repérage n’y voient
que du feu (c’est le mot) ; éviter juste de faire tomber
ledit débris sur quelque chose d’important, sinon la
Coalition va envoyer ses pilotes désceuvrés accélérer la

combustion du météore a coups d’antimatiére ;

e s’ils sont vraiment taquins, il y a aussi la corruption pure
et simple de mercenaire ; c’est un plan faisable, mais qui
implique un contact préalable avec lesdits mercenaires

et, suivant les cas, & peu pres aucune garantie de fiabilité.

Quoi qu’il en soit, la subtilité avec laquelle ils gerent cet épi-
sode aura une grosse influence sur le degré d’enquiquine-
ments auxquels ils auront droit une fois sur la surface. Au-
tant dire que, si les pontes de la Coalition ne font méme que
soupgonner la présence d’intrus, les parages vont rapidement
fourmiller de gens lourdement armés et & 'enthousiasme fri-

sant " hystérie.

PLANETE MEME PAS MORTE

Ceux des joueurs qui connaissent 'univers de Tigres Volants
vont sans doute quelque peu appréhender une visite sur Pre-
sidium. La légende de la plan¢te maudite, réduite en cendres

par le feu nucléaire, est connue dans toute la Sphere et, si ce

n’est pas le cas, c’est au déhemme — par la bouche de ses PNJ
— de la colporter comme il se doit.

Arriver sur une planéte habitable, certes dans un secteur pas-
sablement détruit et encore quelque peu radioactif, a de quoi sur-
prendre. Siles personnages font attention ot ils mettent les pieds,
ils devraient méme pouvoir se passer de combinaison antiradia-
tion (tout en prenant une prophylaxie idoine, bien entendu).

C’est assez heureux, car I’environnement dans lequel ils
doivent évoluer n’est pas des plus aisés a négocier : ruines,
passages souterrains effondrés, végétation dense et omnipré-
sente, chaleur étouffante. Cela sans méme compter la pré-

sence probable de mercenaires surexcités.

PLutoNium

Si les personnages sont capturés ou s’ils décident d’appro-

cher directement la Coalition (ce qui revient quelque peu au

L L]

«ARINAS ¢ ANGRIST,
COMMANDANTE DE ‘PLUTONIUM

Ce n’est bien stir pas le vrai nom de cette Atalen d’extraction noble,
élevée dans les arts du combat par une famille qui prétend remonter &
la Couronne d’Eokard. Vétéran des Forces de défense de la Frontiere,
elle est passée & la Dame de fer un peu par défaut et beaucoup par dépit.
Elle a un respect plus que certain pour Prasidian, comme symbole de
I’autorité de la nation, et se désespere un peu de attitude de ses ouailles.
Elle se démarque en portant ['uniforme officiel de la Qs Borderliners
— une des rares Divisions de la Dame de fer 4 avoir un uniforme officiel
(qui n’implique pas un t-shirt noir & décorations douteuses, s’entend) —
et en logeant dans un domaine traditionnel conservé en I’état. C’est une
femme de grande taille, au visage ovale et 4 la peau olivatre, cheveux bruns
etyeuxgris; elle a, sinon une certaine beauté, du moins une allure certaine.
Sa loyauté va d’abord 4 la FEF avant la Dame de fer ; pour elle, la
compagnie mercenaire est un outil. Il n’est donc pas completement im-
possible que les personnages arrivent 4 la convaincre de les aider contre
la promesse d’un rétablissement de Prasidian comme capitale nationale.
CM : 14. Compétences - Combat 14 (armes de tir) ; Agilité 9 (nage) ; Pilo-
tage 4 (antigrav) ; Sciences 4 (environnement) ; Connaissances 9 (gestion) ;
Communication 14 (tactique) ; Social 14 (bureaucratie) ; Artisanat 9 (fer-
mage) ; Artistique 4 (musique)
Equipement : uniforme blindé Duelling (Prot. 10/3), pistolet Kerbenathan

(FA +7/+7), communicateur militaire

1\
‘FERREUX (TRES) MOYEN
VM : 12 ; spécialisation : faire des trous dans le décor avec beaucoup
d'enthousiasme. Equipement : écran magnétique (+2), arme de paing

variable (FA +B), déguisement post-apo, substances psychotropes

b
‘FERREUX D’ELITE
VM : 13 ; spécialisation : commando. Equipement : armure semi-rigide
(+4), fusil Panzerfaust (FA +7 + lance-roquette) ou Fulgurant automatique

(FA +11).
L] I

« Quoi, vous vaulez dire quon n'est pas a Knockke-le-Zoute ? On a dd se tromper de chemin... » (Bianco Schwartz)
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méme, & moins qu’ils ne parviennent a se faire passer eux-
mémes pour des mercenaires), ils vont découvrir tout cela et
plus encore : le gigantesques camp que la Dame de fer a ins-
tallé dans un secteur résidentiel de Tara Duanti, en bord de
mer, et qu’elle a baptisé avec un gofit certain « Plutonium ».
Comme on sait rire a la Dame de fer, le quartier, qui était
autrefois composé d’un mélange de sierin traditionnels et de
petits domaines de clans fortunés, a été redécoré fagon die-
selpunk par des mercenaires enthousiastes qui tripent un peu
trop sur des ceuvres comme « Mad Max » ou « Fallout ».
C’est assez trash : des carcasses de véhicules ornent les car-
refours, d autres épaves en a peine meilleur état sillonnent des
routes hitivement tracées, les batiments ont été reconvertis
en un mélange d’habitations, d’ateliers et d’entrep6ts ot un
peu tout le monde se la pete comme pour un grandeur-nature
post-apo — avec A peu pres le méme gott dans les costumes.
Cela dit, au dela du décor pour film highlander sur les An-
nées d’ombre (ou sur les USA, cest parfois difficile de dire), les
mercenaires n‘oublient pas qu’ils sont 1a pour s'entrainer : Plu-
tonium compte pas loin de dix mille habitants, dont plusieurs
groupes de combat d’élite (soyons honnéte : il y a aussi un

nombre considérable de bras cassés) avec le matériel qui fait bien.

LA PRISON

Si les personnages ont été capturés, ils vont se retrouver dans un
sieren qui a été aménagé en centre de rétention et qui héberge
une petite centaine de prisonniers. Un bon tiers sont des mer-

cenaires qui ont fait de vraiment tres grosses conneries et qui

L b
(ORCUS, CAID DES PRISONS

Orcus est un Rowaan d’un fort beau gabarit — genre 220 cm et 150 kg, poil
brun-roux constell¢ de décolorations dues & des blessures — qui s’est illustré
ala Dame de fer 2 la fois par ses actions d’éclat (entendez par laqu’ilyaeu
beaucoup d’éclats) et son indiscipline notoire. En ce moment, il est en tole
pour avoir cassé la téte — littéralement — au prédécesseur d’Arinas Angrist.
Le gros probleme d’Orcus est qu’il est limite psychopathe : son
confort est & peu pres tout ce qui compte et il n’aime pas du tout ce qui
peut mettre sa petite routine en danger. Il considere son incarcération
comme une convalescence forcée et il ne faut pas déranger un convales-
cent — surtout un qui écrase les cannettes de bi¢re entre le pouce et I’index.
Constamment habill¢ d’une salopette de jean’s délavée et de tongs
fluos, il est également entouré d’une petite cour de sycophantes 4 peine
moins tordus que lui, qu’il tolére tant qu’ils lui permettent d’avoir la paix.
CM : 14. Compétences - Combat 14 (armes naturelles) ; Agilité 4 (nage) ;
Pilotage 14 (avions) ; Sciences 14 (mécanique) ; Connaissances 9 (survie) ;
Communication 9 (persuasion) ; Social 4 (jeu) ; Artisanat 9 (bricolage) ;
Artistique 4 (sculpture)

Equipement : salopette trés salopée, tongs fluos, beaucoup de biere

terrorisent les autres, un autre des pillards qui pensaient pouvoir
récupérer tranquillement quelque trésor plus ou moins radioac-
tif et un derniers tiers est composé de journalistes, d’équipage en
perdition et de ce qui semble étre des autochtones.

§’évader du lieu n’est pas immensément difficile ; y parvenir
sans se frotter aux mercenaires qui font la loi dans la geole va
étre plus compliqué : Orcus et sa troupe aime bien jouer avec les
petits nouveaux... S’ils y pensent, les personnages ont beaucoup
a gagner a discuter avec les autochtones : tous sont membres du
clan Prasidiani (voir plus loin), méme s’ils n’en parleront pas avec
des étrangers — 4 moins que ceux-ci ne leur parlent de Leyran.
Dans tous les cas, ils connaissent des passages souterrains non

loin de la prison qui faciliteraient leur fuite.

LE DERNIER METRO

Ce que les personnages recherchent est techniquement une

station de métro. C’est un peu plus compliqué, mais c’est
I'idée : il s’agit d’une ligne de train magnétique, construite
pendant la Guerre stellaire pour relier la représentation du
Varsiéntur et ce qui était alors la bourse d’échange planétaire.
Avec I'indépendance de la Fédération des Ertats de la Fron-
tiere et les multiples réorganisations des quartiers administratifs
de Tara Duanti, toute cette partie des sous-sols a fini par étre
murée et longtemps oubliée, jusqu’a ce que Leyran en entende
patler par les laissés-pour-compte de Prasidian, qui souvent han-
taient ces mémes souterrains. Il s'est ménagé un nouvel acces ca-
ché, aremis en état laligne et s'en est servi, avec I’aide de quelques
complices parmi ces mémes laissés-pour-compte, pour transférer
en lieu stir une grande partie des réserves stratégiques de la FEF.
Le lieu sfir en question, c’est le coffre qui se trouve sous
I’ancienne bourse d’échange — immeuble devenu depuis une
annexe des autorités portuaires maritimes de Tara Duanti et
donc considérée comme d’intérét stratégique nul —, congu
pour résister & une frappe orbitale karlan et inusité depuis la

fin de LAvlauriéntur.

TermINUS PRASIDlAN, DESTINATION MAGOT

Seulement, pour accéder a tout ceci, il va d’abord falloir re-
trouver la station de métro en question. Le probleme est que
le batiment qui I’abrite, par son statut de banque centrale, a
¢été particulicrement visé par les Highlanders et 4prement
défendu par un peu tout le monde. C’est dans les derniers
moments de cette défense que 'on s’est d’ailleurs apercu
qu’en fait d’objectif stratégique, le bAtiment avait été vidé de

tout ce qui faisait son intérét. Si Leyran n’avait pas disparu

« Sans voulair me vanter, ce n'est pas le premier Rowaan que j’ai eu & mater en prison. » (Erin Starslayer)
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INSPIRATION :

Les ruines du complexe dans lequel erre Mortimer, dans Le
piége diabolique (E. P. Jacobs) — avec un peu moins de grosses

machines de guerre et d’inscriptions absurdes.

en méme temps, tout le monde aurait sans doute pensé que
¢’était une action commando highlander qui I’avait nettoyé.

Tout ceci pour dire que c’est une carcasse vide et noircie
que les personnages vont devoir visiter, dont les souterrains
portent les stigmates de combats violents. En fait de stig-
mates, il faut bien comprendre que, méme avec des plans de
I’époque, il est tres difficile de reconnaitre quoi que ce soit : il
y a eu de 'aménagement intérieur 4 ’arme lourde et la déco-
ration est dans le plus pur style « gravats ».

Trouver un acces vers la station de métro peut s’avérer,
pour les personnages, un exercice long et frustrant, sur lequel
il est conseillé au déhemme de ne pas s’appesantir plus que de
raison. Un simple « vous passez plusieurs jours  fouiller les
ruines, tout en jouant a cache-cache avec les patrouilles des

mercenaires » devrait suffire.

FERMEZ LES PORTIERES, ATTENTION AU DEPART !
Qlioi qu’il en soit, 3 un moment ol un autre, les personnages
vont finir par trouver un moyen pour accéder a la station — en
théorie. Il s’agit d’un puits d’ascenseur qui est a la verticale
(2 peu de choses pres) du point indiqué sur le plan. Ily a juste
une petite vingtaine de metres a descendre.

Cest le moment que le déhemme choisira pour faire arriver
les mercenaires en force. Pour le coup, il n’y a plus a tortiller : il
faut y aller, et vite ! Parce qu’en face, il y a de 'armement lourd
et une déficience endémique de la glande hospitaliere. A moins
de précédentes escarmouches avec les troupes de la Coalition
mercenaire, ces derniéres devraient avoir comme consigne
« prenez-les vivants si possible, mais seulement si possible ».

La station de métro est en fait un simple quai, sur lequel
est adossé une rame unique de train magnétique ; c’est un gros
morceau, de fabrication visiblement ancienne et militaire. La
mauvaise nouvelle, c’est que rien n’a été alimenté depuis belle
lurette (cinquante ans, & vue de nez) et que les personnages
doivent dans un premier temps réactiver le réacteur a fusion de
la rame avant de pouvoir espérer aller ot que ce soit.

C’est une mauvaise nouvelle dans le sens qu’ils sont suivi
par des gens agressifs et suréquipés en substituts phalliques. Si
les lieux se prétent aisément & monter une embuscade, les per-
sonnages ne peuvent quespérer ralentir la horde, pas 'arréter.

C’est un moment de décisions, de sacrifices héroiques et de ten-

sion élevée : les personnages doivent gagner quelques minutes
face 4 une horde surarmée, le temps que ceux d’entre eux qui
ont des compétences d’ingénierie fassent démarrer le bouzin.
Bon, I'idéal est que personne ne meure ici, non plus — a part
peut-étre des PNJ, si le déhemme se ressent de mettre la pression.
Suivant le degré de préparation et d’équipement des person-
nages, ils vont affronter leurs adversaires (des Ferreux d’élite, voir
plus haut) pendant un temps laissé a I'appréciation du déhemme.
Clest lorsque cette tension est & son comble qu'une voix s’éleve
dans tous les communicateurs, sur une fréquence prioritaire :
« Ici la mission d’interposition du Cepmes, cessez immédiate-
mentlefeu! » Les mercenaires, ayant entendu « interposition »
et « Cepmes » dans la méme phrase, vont obéir avec un z¢le
remarquable. Suivant la situation, cela devrait sauver la peau des

personnages et/ou leur donner une chance de mettre les voiles.

INCIDENT TECHNIQUE SUR LA LIGNE
Voila donc les personnages 4 bord d’une rame de métro lan-
cée a grande vitesse dans les entrailles de la planéte. Tout
serait pour le mieux s’ils avaient la moindre idée d’ou ils vont
— et de comment on pilote ce machin.

Ce dernier point va étre assez important lorsque déboule
un imprévu pour adultes : une alerte structurelle, qui an-
nonce aux personnages que la ligne est coupée un peu plus
loin. Par « coupée », on entend que le viaduc qui enjambait
un immense collecteur n’enjambe plus rien du tout pour
cause de destruction.

Que les personnages réagissent ou non, la rame va effec-
tuer un freinage d’urgence, qui va envoyer tout le monde
dinguer a travers |’ habitacle, suivi d 'un gracieux plongeon au
ralenti vers les eaux en furie du collecteur.

C’est un assez bon moment pour mettre fin a la séance.

Le PEUPLE DU PRESIDENT

Le fait qu’il y ait une nouvelle séance (qui devrait étre la der-
ni¢re) devrait rassurer quelque peu les joueurs : non, leurs per-
sonnages ne sont pas morts. Ils ont été recueillis par le « clan
Prasidiani », les habitants légitimes de Prasidian.

La bonne nouvelle, c’est qu’ils ne sont pas cannibales.

Mais o0 suis-Je ?
Les personnages vont se réveiller, apres leur grand plongeon,
dans une situation qui pourrait avoir des effets délétéres sur

leur conception personnelle de la vie aprés la mort : en grande

« Cest décidé : quand on sera sorti d'ici, je me fais greffer un lance-roguette ! » (Bianco Schwartz) / « Le Gris, dis-moi que ce tas de ferraille peut voler... » (Britney Zoraya)
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DANS QUEL ETAT J'ERRE ?

Dans un premier temps, demandez aux personnages un TCO
—s pour résister aux effets de la drogue. En cas d’échec, toutes les
autres actions sont & —s pour le reste de la scéne, —10 pour les activi-
tés mentales. amour rend béte. Enfin, le sexe. Ou les drogues. Bref.
Dans un second temps, les Arcanistes entrent en scéne. Ce

ne sont pas des grands maitres, leurs compétences dans les Ar-
canes de I’Esprit tournent autour de 10-13 dans les bons jours.

Heureusement que les personnages sont dans les vapes !

partie dévétus, allongés sur une vaste couche fort confortable
et entourés d’Eyldar et d’Atlani des deux sexes — environ
trois par personnage, plus en cas de gabarit hors norme (Ro-
waan, Talvarid, etc.) — pas beaucoup plus vétus qu’eux.

Les pensionnaires qui les accompagnent sont probable-
ment déja entrain de lutiner les autochtones, voire plus si afhi-
nités. Tout le monde 4 I'air beau, tout le monde a I’air gentil
ca cache quelque chose !

Ce n’est pas tout a fait faux. Ajoutons & 'ambiance de dé-
bauche un esprit quelque peu cotonneux, pour cause d’hyp-
notique artisanal 4 base de champignons qui font réver, pour
comprendre que la scene a un but principal : contenir les per-
sonnages le temps que leurs hétes s’assurent de qui ils sont et,
surtout, de qui ils ne sont pas.

Aureste, les GA (gentils autochtones) n'ont pas été choisis par
hasard : un sur trois est Arcaniste et tous ont de solides connais-
sances de corps 4 corps, que ce soit la variante jambes en I’air ou

main dans la gueule. Ils n’hésiteront d’ailleurs pas & maitriser

les récalcitrants, mais toujours dans la joie et la bonne humeur :
étreinte amoureuse, drogues récréatives, voire discrets coups de
neutralisateur (camouflé en bijou) pour les plus coriaces.

Il'y a également des gardes armés a 'extérieur de la grande
caverne qui abrite leurs ébats, mais le but est que les person-

nages nc s’en apergoivent pas avant un bOIl moment.

Mais qui ETES-voUs ?

Le souci du clan Prasidiani, c’est qu’ils n’ont pas vraiment acces a
des sources d’informations directes et de premiére fraicheur. Déja,
un des effets secondaires des attaques nucléaires de 22 45 est d’avoir
mis en vrac une grande partie du répla. Le clan a des archives tres
fragmentaires et, dans les bons jours, au réseau mis en place par la
Coalition mercenaire — qui contient beaucoup de jeux vidéos et
de films de cul (sans qu’il soit toujours possible de les distinguer),
mais pas énormément d’informations exploitables.

Du coup, siles personnages peuvent prétendre étre un boys’
band a la mode, des marchands itinérants ou une délégation
zorgmulienne, le clan n’a pas beaucoup de moyens de vérifier
qu’ils disent la vérité. C’est pourquoi ils comptent passer a la
bonne vieille méthode de I’ere pré-informationnelle : I’inter-
rogatoire. La bonne nouvelle, c’est que ce ne sont pas des sau-
vages : quoi qu’éthiquement discutables, leurs méthodes sont
a base de drogues (relaxantes et hypnotiques) et d’Arcanistes
(pas de tres haut niveau, mais suffisamment doués pour savoir
si les personnages mentent et éventuellement capter leurs

pensées superficielles).

LE cLAN PRrasiDiani

Parmi les multiples secrets que cache Presidium, il en est un qui a un potentiel explosif encore plus important que les secrets de Leyran et son
magot caché. Lévacuation de la plantte, en 22 45, s’est faite dans un chaos indescriptible et, fatalement, un certain nombre de personnes sont
restées derricre. Par « un certain nombre », on entend plusieurs millions.

Cette population, en grande partie composée des franges les plus basses des habitants, a trouvé refuge dans les multiples réseaux de souter-
rains qui sillonnent les conurbations de la planéte. Les destructions finales les ont & peine touchés. Au vu des ressources de Prasidian, ils n’ont
pas eu trop de mal & survivre en récupérant ce qui avait été laissé sur place.

A cette population s’est ajoutée ceux des habitants qui n’ont pas pu ou pas voulu quitter la planéte, plus une quantité certaine de combat-
tants des deux camps — highlanders et mercenaires — qui se sont retrouvés coincés aprés |’ évacuation, plus quelques exotiques : pillards perdus,
naufragés ou journalistes qui ont échappé aux patrouilles de la Dame de fer.

Au fil des années, les petits groupes ont fini par se retrouver et se lier en une organisation informelle : le clan Prasidiani. L3 ot ¢a devient
intéressant, c’est qu’il s’agit d'une expression inventée par Leyran qui, 4 I’époque de sa présidence, I’avait utilisée pour désigner les sans-abris
et les plus défavorisés de Prasidian. Ils n’ont pas oublié et, pour eux, le Président est toujours une figure paternelle reconnue et aimée.

Le clan Prasidiani se considére comme les gardiens de la planéte et voit la Coalition mercenaire comme des usurpateurs et des inca-
pables (dans les bons jours). Vu que le rapport des forces militaires n’est pas vraiment en leur faveur, ils évitent cependant de confronter
cette opinion 4 celle de leurs vis-a-vis de la surface. Du coup, le clan est une grosse épine — une épine supplémentaire d’ailleurs — dans

le pied des mercenaires, qui ne savent pas comment gérer un probleéme dont ils ne font que soupgonner l'existence.

« Je suis mort et, selon mes dernieres volontés, ma canscience a été téléchargée dans un monde virtuel porno. » (Drakul)
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‘RILIEN JATHANDAR,
MATRIARCHE DU CLAN ‘PRASIDIANI

Avec sa chevelure hirsute blond paille et ses traits marqués, cette Atalen dgée

d’une grosse centaine d’années a de faux airs de sorci¢re, mais des manicres de

elle se déplace avec une certaine lenteur régalienne et parle de fagon posée.
Née dans les bas-fonds de Tara Duanti, elle a rencontré Leyran de fagon

assez fortuite : en volant sa limousine antigrav alors qu’il était encore dedans

et qu'elle ne savait pas réellement la piloter. Une grosse gamelle dans les égouts

plus tard et le tout jeune Président découvrait les souterrains de sa capitale.

leurs (et moins radioactifs). Elle a envie de croire en les personnages, mais
elle est trés méfiante de nature.
CM : 14. Compétences - Combat 9 (armes de contact) ; Agilité S (discrétion) ;
Pilotage 4 (antigrav) ; Sciences 14 (électronique) ; Connaissances 9 (orienta-
tion) ; Communication 14 (éloquence) ; Social 14 (survie urbaine) ; Artisanat 4

(bricolage) ; Artistique 4 (imagerie)

reine. Vétue d’une combinaison rapiécée et d’un long manteau poussiéreux,

Dans I’absolu, Rilien n’a rien perdu de sa fougue, mais elle I’a long-

temps rangée sous un pragmatisme fort atalen, en attendant des jours meil-

LES GENTILS AUTOCHTONES

B

mais toujours & peu prés entier — mais est également un membre du clan
Prasidiani (techniquement chef militaire de la matriarche Lathandar). Il
se sentirait trés embété s’il devait faire un choix entre ces deux loyautés.
Highlander de taille moyenne aux traits eurasiens, seuls ses traits mar-
qués trahissent (un peu) son age réel - pasloin de 9o ans. Pour le reste, il est
un peu pale car cela fait longtemps qu’il n’a plus vu la lumiére du jour, mais
son maintient et sa mobilité générale sont facilement ceux d’un homme
quarante ans plus jeune.
CM : 14. Compétences - Combat 14 (tir) ; Agilité 9 (escalade) ; Pilotage S (voi-
ture) ; Sciences 4 (électronique) ; Connaissances 14 (orientation) ; Communication
14 (tactique) ; Social 9 (recherche] ; Artisanat 4 (bricolage) ; Artistique 4 (imagerie)
Equipement : uniforme blindé Travel (Prot. 8/2), pistolet fulgurant (FA +10),

communicateur militaire

VM : 12 ; spécialisation : combat rapproché ou détection des mensonges (pour
les Arcanistes). Equipement : micro-neutralisateur (FA +6) ou lance-aiguille

hypnotique camouflé en bijou

Equipement : combinaison rapiécée, mais blindée Travel (Prot. 8/2), fusil
AMAG .20 (FA +3), épée courte (FA +4) ,@S MEMBRES DU CLAN ‘PRASIDIANI
VM : 12 ; spécialisation : crapahuter dans les souterrains. Equipement : pisto-

JUAN THUNDER, (ANCIEN ?) OFFICIER HIGHLANDER

En 2245, le capitaine Luan Thunder était 4 la téte du 14° bataillon des Com-

let neutralisateur (FA +7).

LES GARDES DU CLAN ‘PRASIDIANI

VM : 13 ; spécialisation : guérilla dans les souterrains. Equipement : armure

souple (+2), fusil AMAG .20 (FA +8) ou fusil neutralisateur (FA +8).

mandos urbains de la Fédération des hautes-terres et commandait les opéra-
tions de sécurisation de la Banque centrale de la FEF sur Presidium — jusqu’a

ce que la situation dégénére et qu’il se retrouve irrémédiablement perdu au

moment ol les premiéres charges nucléaires sont tombées sur la ville.

Cinquante ans plus tard, le capitaine se considére toujours comme un

soldat highlander — il ne quitte pas son uniforme, soigneusement rapiécé,

L) &

Il faut étre clair : les membres du clan Prasidiani n'ont  Thunder, un officier highlander qui était 4 la téte d’une des

aucune raison 4 priori de faire confiance aux personnages. Les  missions commandos en charge de capturer la Banque centrale.
autres individus présents sur la planete sont de la Coalition
mercenaire et ne se comportent pas exactement comme invi-

Mais QuE FAIRE ?

Une fois que les lettres de créance virtuelles des personnages sont

tés modele. Néanmoins, ce sont des gens civilisés : méme s’ils
finissaient par étre convaincus que les personnages sont des vils
mercenaires, ils ne vont pas en faire de la colle pour autant. reconnues par le clan Prasidiani, une métamorphose s'opére :
Toujours est-il qu'un élément peut suffire A faire retom- il sont officiellement acceptés comme membres du clan de par
ber la tension : la mention de Leyran. Le clan voue une sorte  leurs liens avec 'ancien président (lui-méme considéré comme
d’adoration envers ’ancien président et se prévaloir de son  « grand patriarche », puisque le clan est en quelque sorte son
patronage, méme 2 titre posthume, est une excellente fagon  invention). Du coup, la méfiance n’est plus de mise.
de se mettre dans ses bonnes grices. Bon, la mention seule Le souci est que les personnages vont, pour le coup, étre un
ne suffit pas : il serait bon d’apporter également des preuves.  peu considérés par les clan comme autant de Messies : non qu’ils
Lenregistrement vidéo de Leyran est un bon début, mais des  veulent les crucifier, mais si 'envie leur prenait de lancer une
souvenirs précis de I’animal et de ses petites lubies ou expres-  révolution planétaire et de bouter la Coalition mercenaire hors
sions fétiches peuvent convaincre. de Prasidian, il y a fort a parier que tout le clan serait derriere eux
Pour cela, ce nest pas le chef de la petite communauté qui  — ce qui n’est pas une trés bonne nouvelle, les mercenaires ayant
va pouvoir trancher : il va emmener les personnages rencon- I’habitude de tirer d’abord sur ceux qui sont devant.
trer Rilien Lathandar, une des matriarches du clan qui a bien Reste que, dans ces conditions, & défaut de Grand Soir,
connu le président — & I’époque, ben, de sa présidence juste- le trésor du président représente un objectif plus que respec-
ment ; ¢’ était il y a trois quarts de si¢cle, mais, pour une Atalen, table pour le clan. Ses membres ont une assez bonne idée d’ou

autant dire 'année passée — et son adjoint le capitaine Luan ~ emmene la ligne de métro que les personnages avaient brie-

« Britney, arréte de siffloter ‘Hey ! Ho ! Hey ! Ho !, ca m'agace. » (Erin Starslayer)
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vement empruntée et sont d’accord de leur fournir guides et
escorte. Compte tenu de I’état général des souterrains dans
ce secteur, entre destructions, invasion Végétale et effondre-

ments divers, il est recommandé d’accepter cette offre.

IMon PRECIEUX

Le crapahutage devrait prendre une bonne journée et se com-
poser de moult détours par des couloirs désaffectés depuis
des lustres, des gaines techniques improbables, des escaliers
de plus en plus anciens et quelques descentes en rappel du
plus bel effet. Au final, les personnages vont déboucher d’une
galerie d’entretien en plein milieu des voies, pile au termi-
nus de la ligne. De 13, il leur suffit de suivre un large couloir

dégagé avant d’arriver devant une porte monumentale.

Mais au’esT-CE DONC ?

La porte est frappée d’'un monogramme tres effacé, que des
personnages doués en histoire atalen (tres) ancienne peuvent
reconnaitre comme étant celui d’un clan noble de Briviané,
disparue depuis quelques millénaires. Une serrure électro-
nique de conception récente (2 peine un si¢cle — anachro-
nique dans ce contexte) remplace I’ancien dispositif d’ouver-
ture. Les personnages en ont le code.

Lavaste caverne dans laquelle les personnages débouchent
a de quoi surprendre : par certains cotés, on se croirait dans
un chantier archéologique qui aurait exhumé un domaine
eyldarin datant des premiers 4ges de UArlauriéntur. Méme
si ce sont des ruines plutdt bien conservées, ce sont quand
méme des ruines : la plupart des batiments sont éventrés, des
vastes cours a colonnades ne se devinent que par des aligne-
ments de socles et de trongons de colonnes, les nombreux bas-
sins (2 sec) ne sont que partiellement excavés, etc.

De plus, cette caverne a visiblement été renforcée a poste-
riori, et pas simplement pour la protéger des éléments : c’est de
la construction antinucléaire, antisismique et anti-tout ; il y a
fort a parier que si la planete explose, cet endroit reste intact.
Des spécialistes en génie civil pourront reconnaitre le style de
construction comme étant typique de la fin de la Guerre stel-
laire. Les personnages peuvent également noter la présence de
plateformes antigrav, du genre de celles servant au transport et
au levage de charges, également d’un modele atalen vieux de
moins d’un siecle. A part cela, la caverne semble vide.

C’est bien entendu une illusion, savamment entretenue
par des filets de camouflage et un systeme holographique

subtil, couplé & un générateur 4 fusion. En étant attentif,

les personnages peuvent entendre le discret vrombissement
caractéristique du générateur ou noter des parasites visuels
dans le fond du bassin principal du domaine. C’est la que le
trésor est caché : quelques dizaines de metres cube sous forme
de caisses scellées du sceau présidentiel et un gros ordinateur
militaire, lui aussi raccordé au générateur (mais qui possede

¢galement son alimentation autonome, au cas o).

Mais oui EST LA ?

En admettant que les personnages n’y aient pas déja pensé,
la question qui se pose est, que faire de ce magot ? Techni-
quement, en serrant un peu, les personnages pourraient trés
bien remonter la totalité a la surface, ’enfourner dans leur
navette et mettre les voiles dans le soleil couchant — ou une
métaphore romantique dans ce gott-la. Au vu de la situation
extérieure, c’est tres optimiste. D’ailleurs, les plateformes
antigrav sont déchargées ; il faudrait les brancher quelques
heures au générateur a fusion pour pouvoir les utiliser.

Si le déhemme s’en ressent et suivant comment les person-
nages ont mené leur barque avec les PNJ, c’est & ce moment que
les trahisons et arri¢re-pensées des uns et des autres peuvent re-
faire surface : Kim Pak et ses accointances highlanders, Veyrin et
ses amitiés au sein de la Dame de fer, Oliandil et sa loyauté envers
Leyran, etc. Sans compter celles des personnages eux-mémes, qui

pourraient également avoir des agendas individuels conflictuels.

TrAHISON !

Au moment ol la tension est & son comble (ou lorsque les per-
sonnages se mettent 3 hurler « Nous sommes riches, muha-
haha! »), déboulent dansla caverne |’ équipe du Cepmes, une
quinzaine de combattants en armure semi-rigide emmenés
par 'inévitable Tsk, accompagné par la non moins inévitable
Lysan Ervindil 4 la téte d’une délégation de cinq envoyés des

Principautés-unies (deux diplomates et trois gardes du corps

IL FAUT SAUVER LE SOLDAT SIYAN

Enfin, Snivel. J’entends par [ que la mort de Tsk est potentielle-
ment évitable, sile déhemme le désire, par des personnages attentifs
et rapides (par exemple, du genre reconnaitre Krajjka). Pas que ¢a
change grand-chose : le Snivel étant un peu en fin de vie, la balle
dans la téte lui évite le cancer ultra-rapide mais douloureux quand
méme qui se profile  plutdt bréve échéance. Du coup, le Tsk auquel
les personnages auront affaire apres la bagarre risque fort d’étre un

Siyan beaucoup plus banal, moins tatillon, mais toujours jovial.

« Ben dites donc, pour une planete abandonnée, y'en a du monde ! » (Bianco Schwartz)
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‘URAIS-FAUX FERREUX

VM : 12 ; spécialisation : mercenaires. Equipement : armure semi-rigide (+4),
fusil AMAG .20 (FA +8) ou Fulgurant automatique (FA +11).

SOLDATS DU (EPMES

VM : 13 ; spécialisation : commando. Equipement : armure rigide (+B), Fulgurant

automatique (FA +11).

(jARDES DU CORPS DES ‘PRINCIPAUTES

VM : 14 ; spécialisation : garde du corps. Equipement : armure souple

(+2), fusil AMAG .20 (FA +8).
Ll ]

en armure souple) ; le troisieme inévitable, Edhiran, emmene
un groupe d’une douzaine de commandos de la Dame de fer.

Tsk annonce, un communicateur a la main, que le trésor ici
présent se trouvant sur une planéte du Cepmes et faisant Iobjet
d’un contentieux international, il en fait la saisie au nom du
Cepmes. Dans le silence qui suit, un « pop » se fait entendre et la
téte du Snivel explose. Le garde de la délégation des Principautés

qui se tenait derriére lui, ’arme 4 la main, hurle « Maracaibo ! »

Mais ?...

Ce cri de guerre est surtout le cri de ralliement d’un certain
nombre des membres des trois groupes, celui des Principau-
tés, celui du Cepmes et celui de la Dame de fer : ceux qui

s’averent étre a la solde de la Nueva Tortuga.

Fﬂrces eﬂpréseﬂce

Le nombre exact de ces traitres est laissé A I’évaluation du
déhemme, mais dans I’absolu, c’est quelque chose comme tous les
gardes du corps des Principautés-unies (plus un des membres de la
délégation, mais plus légérement armé), une grosse moitié des mili-
taires du Cepmes et une petite moitié¢ des membres de la Dame
de fer. En théorie, les personnages et leurs alliés (certains de cir
constance) devraient étre en nombre légerement supérieur a leurs
adversaires, mais ces derniers sont sans doute bien mieux équipés
en matériel militaire. Comptez un adversaire par PJ et PNJ allié.

Cela dit, ils vont d’abord devoir neutraliser leurs petits cama-
rades : dans le cas des autres combattants du Cepmes, un sabotage
bienvenu vabloquer armes et écrans, mais pour ce qui est dela Dame
de fer, ca risque d’étre plus brutal. Des « sangsues » préalablement
posées sur les casques et explosent apres une tentative de négociation
avortée par un Rowaan trés énervé ; ce n'est pas trés propre (mais ¢a
va aussi laisser plein de grosses armes trés méchantes sans proprié-

taires, si les personnages se sentent d’humeur aventureuse).

A part Lysan (qui n’a au reste qu’un béte pistolet AMAG
et un Twinscreen), la délégation des Principautés est compo-
sée de diplomates peu portés sur la castagne. Ils vont donc
tous lever les bras trés sagement ; Lysan est la seule suscep-
tible de tenter quelque chose si elle voit une ouverture, mais
comme c’est quelqu'un de plutdt posé, elle n’agit que si elle
est slire de ne pas se faire tuer avant d’agir. Reste le clan Prasi-
diani, qui est peu armé (mais qui connait les recoins 4 embus-

cade), mais qui est fid¢le aux personnages — en théorie.

Apreés les coucheries, boucherie !

A moins que les personnages ne sortent tout de suite I’artille-
rie et commencent les échanges d’amabilités en acier calibré ou
en énergie cohérente, le chef de cette nouvelle force annonce qu’il
représente la Nueva Tortuga et que si personne ne moufte, il n’y
aura pas plus de bobo. Au reste, si les personnages ne se sont pas
débarrassé d’elle préalablement, il s’agit de Krajjka, accompagnée
de Wenchan — vous pensiez bien que la réunion de famille n’allait
pas en rester [a. Sa promesse est évidemment un gros mensonge :
elle ne compte pas laisser de témoins (2 part s’ils ont une chaussure
rouge, en lequel cas I’Esprit du Sang les protege).

Parmi les ¢éléments susceptibles d’influer sur cet affronte-
ment final, il faut noter que le générateur holographique est
partiellement basé sur les horizons de Tzegorine, ce qui peut
causer une mauvaise surprise 4 un combattant qui compte-
rait sur son écran. Les caisses du trésor sont tres solides et de-
vraient résister 3 beaucoup de choses avant de changer d’avis.
Enfin, les ruines du domaine forment un véritable labyrinthe
qui peut étre exploité par les amateurs.

Le souci avec les mercenaires, c’est qu’ils sont toujours
préts a réévaluer leur loyauté en fonction des forces en pré-
sence. Dans le cas présent, si les personnages et leurs alliés
parviennent & compter plus du double des forces adverses en-
core actives, les sbires survivants vont commencer i entamer
un repli stratégique direction ailleurs, pour voir s’ils y sont.
Seule Krajjka et une poignée de fideles combattront jusqu’au
bout, pendant que Wenchan tentera de se faire oublier voire,
si possible, aller voler 'ordinateur, qui est & peu pres la seule

chose immédiatement transportable dans le trésor.

PARTAGE DU TRESOR |

Au final, les personnages devraient arriver  se rentre maitres de

la caverne et de son trésor. Reste a savoir qu'en faire. S’ils pensent
a regarder le communicateur du Snivel, qui fort heureusement
est resté allumé sur le texte en anglais galactique qu’il lisait avant

de mourir, ils peuvent voir qu’il y a effectivement une procédure

« REMEMBER THE ALAMOO0OGOG ! » (Britney Zoraya)
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légale en cours, lancée par les Principautés-unies, pour lattribu-
tion des fonds cachés par I’ancien président.

Ce qui veut dire que si les personnages décident de pas-
ser outre, ils vont se retrouver avec les Principautés—unies, la
Fédération des Etats de la Frontiére et le Cepmes sur le dos.
Sans compter la Nueva Tortuga, mais bon, a ce stade, c’est
anecdotique... Soyons clair : ce n’est pas impossible, mais ce
n’est pas vraiment la solution de facilité.

Une solution acceptable serait de remettre la somme au
clan Prasidiani et faire de ce trésor un fonds pour la recons-
truction et la réhabilitation de Prasidian. Cela ne va sans doute
pas aller sans des pleurs et des grincements de dents, mais assez
rapidement, la foule hostile va se désintéresser d’eux pour re-
porter son attention sur le clan, qui va faire de son mieux pour
reconstruire sa planéte au cours des prochaines décennies, tout
en faisant tourner en bourrique les autres principaux intéressés.

Il ne faut pas oublier non plus qu’ils auront sans doute
avec eux des gens (Lysan, notamment) qui ont des agendas
politiques et militaires assez précis et que, la menace immi-
nente de la Nueva Tortuga étant réglée, les alliances de cir-
constances peuvent basculer. Bien évidemment, tout dépend
du nouvel équilibre des forces a la fin du combat : la situation
sera différente si les personnages sont tous seuls et diminués
ou s’ils sont encore en état de se battre avec la majorité de leur
escorte du clan Prasidiani encore avec eux.

Quoi qu’il en soit, si les personnages sont habiles, ils
peuvent espérer mettre la main sur une petite fortune, soit
par la reconnaissance des bénéficiaires du trésor (quels qu’ils
soient), soit en engourdissant, |’air de rien, une partic du ma-

got. Ca tombe bien : ils ont un lupanar a reconstruire...

Erst?2..

Explorons quelques pistes alternatives.

.. les personnages font alliance avec les

mercenaires ¢

C’est clair que les choses seraient beaucoup plus simples pour les
personnages s’ils arrivaient 4 convaincre les autorités... euh, la Coa-
lition mercenaire, de les aider. En plus, ¢ca a des chances de fonction-
ner : Arinas Angrist est une patriote et elle pourrait étre tentée par
une telle action — sans méme parler du prestige personnel.

Cela dit, cela risque fort de priver les personnages du sou-
tien précieux de clan Prasidiani — voire de susciter leur hostilité.
Quelques rencontres brutales peuvent ponctuer la recherche du
trésor, assorti de déclarations dérangeantes des prisonniers sur
leur allégeance a Leyran.

Dans tous les cas, les mercenaires a la solde de la Nueva Tor-
tuga n’auront aucun mal a rejoindre I’expédition pour trahir les
personnages, le moment venu.

LA LisTe DE LEYRAN

Un autre élément 4 considérer, c’est une série d’informations
stockées sur le serveur militarisé : les noms des personnes cou-
pables de malversations diverses au sein du Conseil de la Fron-
tiere et dans les grandes administrations de la FEF et les preuves
de ces multiples culpabilités. Ca fait beaucoup de noms, dont la
plupart sont encore actifs dans les plus hautes sphéres de I’Etat
— des Etats, méme, puisque quelques—uns sont passés aux Princi-
pautés-unies ou chez les états fantoches mis en place sur quelques
planctes par la Fédération des hautes-terres dans |intervalle.

En théorie, ces informations sont suffisantes pour faire
tomber trois fois n’importe quel gouvernement normale-
ment constitué. En FEF, effet risque d’étre moins radical,
d’autant plus qu'un demi-siecle s’est écoulé. Beaucoup des
informations reposent sur des preuves indirectes, certaines
demandent vérification et d’autres concernent des personnes
qui sont mortes ou ont radicalement changé de vie depuis.

Paradoxalement, c’est du coté des Principautés-unies que
ce dossier peut faire le plus de dégats : plusieurs membres du
clan Iliarsin, ou de clans affiliés a ce dernier, sont impliqués
et, notamment, des notables qui ont fait grand bruit de leur
intégrité personnelle. On peut d’ailleurs penser que c’est de
ce coté que les personnages vont avoir le plus d’opposition.

La encore, une solution taquine serait de laisser la liste aux
bons soins du clan Prasidiani, qui se fera une joie de I'utiliser
pour asseoir sa nouvelle position géopolitique au sein de la

FEF (et enquiquiner des gens qu’ils n’aiment pas).

... les personnages se rendent au Cepmes avant de

monter dans le métro ?

Dans le cas ou les personnages entendraient la voix de la raison et
obéiraient aI’injonction de Tsk a déposer les armes, tout le monde
va grimper dans le métro et tomber dans le ravin ; les personnages
vont alors étre séparés de leurs accompagnateurs.

... le clan Prasidiani n'était pas convaincu ?
Il n’est jamais de jet de dé aussi important qui ne se rate et, du coup,
il est possible que les personnages n’arrivent pas a convaincre le
clan Prasidiani de leur bonne foi. Ils seront alors captifs du clan
— jusqu’a ce qu’une opération jointe du Cepmes et de la Coalition
mercenaire n’attaque le camp.

A ce stade, les personnages peuvent trés bien se libérer tout

seul et tenter de poursuivre I’exploration seuls (ou avec I’aide de
membres du clan qui les croient, eux) ou se faire récupérer par le
Cepmes.

« Bon, ca, cest fait. » (Drakul)
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POST COITUM ANIMAL TRISTE

PETITS CONSEILS POUR GRANDS

DEVIANTS

ans sa forme présente, la campagne lupanar est trés linéaire : un épisode méne au suivant, les
évenements s’enchainent (blague parisienne) comme a la parade ; couplet refrain, pont, refrain,

solo de fin.

Que ce soit par désir personnel de faire quelque chose de moins dirigiste ou, plus simplement, parce
qu’on ne peut jamais (jamais !) prévoir ce que feront les joueurs, cette section finale a pour vocation de
donner au déhemme quelques idées et pistes pour permettre des divergences sans pour autant flinguer

I’intégralité de la campagne.

NEUTRALITE DE POINT DE VUE

Une grande partie de la campagne part du principe que les

personnages vont rester neutres ou, a tout le moins, vont pen-
ser surtout a leurs propres intéréts dans toute cette affaire
et éviter de prendre partie pour I'une ou 'autre des parties,
sinon adverses, du moins poursuivantes.

Mais que se passe-t-il §’ils décident de prendre parti et de
s'allier avec les Principautés-unies, la Fédération des Etats de

la Fronti¢re ou méme avec la Nueva Tortuga ?

AvLLIANCE AVEC LES PRINCIPAUTES

Terpendré ayant rejoint les Principautés-unies, les person-
nages pourraient sentir une forme de loyauté patriotique
envers leur nouvelle nation — ou avoir envie de surfer sur la
vague sécessio-révolutionnaire, juste parce que c’est hype. Le
principal impact d’une alliance avec les Principautés-unies,
cest que les personnages vont étre beaucoup plus vite dans le
collimateur de la FEF.

IIs peuvent certes compter sur un certain soutien logis-
tique, notamment aupres de clans traditionalistes (qui, sui-
vant les personnages et leurs actions, risquent de reconsidérer
le bien fondé de leur alliance avec le temps), mais ils vont com-
prendre assez vite qu’il y a une différence notable d ’organisa-
tion entre une nation bordélique, soit, mais avec trois mille
ans d’expérience et une toute jeune alliance encore reconnue
par a peu prés personne.

En[’état, casignifie que siles personnages vont sans doute
avoir des opportunités plus officielles pour rentrer dans le

Domaine Tirmegil, lors de I’épisode s, ils vont surtout se

retrouver en plein « territoire ennemi » dans ce chapitre et
le suivant et vont devoir prendre des précautions pour éviter
de se retrouver dans I’ équivalent frontalier de Guantanamo —
ou, pire, sur la route d’un groupe de la Dame de fer qui aurait
quitté leur briefing un peu avant le « ramenez-les vivants ! ».

Au final, s’ils ramenent le magot du Président, y compris
les preuves de trahison, cela va mettre un souk pas concevable
au Cepmes, en FEF et aussi au sein du clan Iliarsin, qui va
s’apercevoir qu’il y a quelques moutons noirs (blague suisse
pas drole) dans ses rangs ; reste  savoir si c’est une informa-
tion qui va étre étouftée — nul doute que certaines personnes

auraient intérét A faire taire les témoins génants.

AvLLIANCE AVEC LA FRONTIERE

Si on va au ceeur de I’histoire, le magot de la FEF appartient
précisément a la FEF et si Leyran I’a caché, c’est peut-étre
pour qu’il revienne au final 4 ses légitimes propriétaires, le
temps venu. Le mot-clé est « peut-étre ». Toujours est-il que,
de ce point de vue, une alliance avec les autorités de la Fédéra-
tion des Etats de la Frontiére est logique, voire morale.

C’est clair qu'une telle approche va leur ouvrir plein de
portes et modifier radicalement la structure du sixieme et du
septieme épisode. Sauf que...

Sauf qu’une grande partie des gens qui n’ont absolument
aucun intérét a voir remonter a la surface les petits secrets de
feu’ancien président sont encore en poste au sein du Conseil
de la Frontiere (voir Les traitres, page 63) et, sils aimeraient
bien savoir ou se trouve le pognon, ils sont beaucoup moins

pressés de récupérer les preuves de leur propre culpabilité.

« Faites-moi confiance, vous ne le regretterez pas ! » (Tarik \Wenchan)
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Maintenant, 'approche rationnelle serait d’attendre que
les personnages récuperent tout le paquet et étoufler I'affaire
del’intérieur. Seulement, cinquante ans ont passé, des jeunes
loups aux dents longues sont arrivés, du genre 4 bouffer du
cacique pour piquer leur fauteuil. Du coup, les personnalités
potentiellement impliquées dans le Leyrangate vont quelque
peu paniquer et les personnages risquent de se retrouver dans
laligne de mire d’assassins.

Du coup, si la campagne change de forme, cela ne veut pas
dire que ¢a va pour autant étre une partie de plaisir pour les
personnages, avec retournements d’alliances, coups de poi-

gnards (dans les bons jours) dans le dos et paranoia généralisée.

Avruiance Avec LA Nueva TorTuGA

Autant dire qu’il s’agit d’une mauvaise idée, mais comme il
ne faut jamais compter sur les joueurs pour ignorer une mau-
vaise idée, considérons ce qui se passerait en cas d’alliance (de
bonne foi) avec la Nueva Tortuga.

Tout dépend bien stir du degré d’alliance et d’a quelle mo-
ment elle intervient : si la Nueva Tortuga arrive a entrer dans
le capital du Domaine, les chicaneries entre Wenchan et Mon-
sieur Martin vont déja prendre une autre tournure, pour pous-
ser les personnages a vendre le reste de leurs parts. Ce dernier
étant un petit malin, il va laisser Wenchan prendre le devant
de la scéne — et donc tous les risques en cas de probleme.

Le fait est que toute I’ histoire avec Leyran et son magot
est passée completement au-dessus de la Nueva Tortuga ;
lorsque Monsieur Martin va s’apercevoir de ’existence du
pactole présidentiel, il va devenir sérieusement mégalo et se
piquer de récupérer le magot pour ensuite le négocier contre
des influences majeures avec les nations impliquées.

Dans I'absolu, ¢a ne changerait pas grand-chose a la se-
conde partie de la campagne : cest stir que, vue al’échelle des
personnages, I’organisation criminelle est impressionnante
et peut donner quelques coups de mains logistiques intéres-
sants, mais face a deux états-nations en mode contre-espion-
nage majeur, elle ne fait juste pas le poids. Cela peut donner
d’ailleurs quelques scénes amusantes, avec Wenchan et Kra-
jjka essayant de gérer des situations bien plus complexes que
prévues.

De plus, on peut partir du principe qu’au cours du dernier
épisode, elle décide de se débarrasser des intermédiaires et se
lance dans une tentative d’alliance contre-nature 3 un niveau
quantique avec la Dame de fer. Autant dire qu’un tel plan ne
peut se terminer que dans le sang, les larmes, les pleurs, les

grincements de dents et d’autres métaphores au gotit amer.

AUTRES ALLIANCES

Si les personnages ont des liens avec d’autres nations ou organi-
sations, ils peuvent essayer de les rameuter dans I’ histoire. Ce
qui peut s’avérer une idée plus ou moins bonne, suivant les cas.

La Fédération des hautes-terres, par exemple, a de gros in-
téréts dans la FEF et une certaine tendance a vouloir mettre
son nez la ot il ne faut pas. Il ne faudrait pas grand-chose
pour convaincre les Highlanders de s’intéresser de pres a
cette histoire de magot présidentiel. Idem pour les NAUS,
qui sont de plus en plus impliqués dans les Principautés-unies
et qui voient [aI'occasion d’augmenter considérablement leur
crédit diplomatique.

Les autres nations terriennes ne savent honnétement pas
quoi faire de cette histoire. Europe ne s’est jamais impli-
quée outre mesure en FEF et ni Israél, ni Copacabana n’ont
les moyens de s’y intéresser. C’est également le cas pour les
nations stellaires : la République eyldarin est tres contente
de ne plus étre en FEF et la plupart des nations atlani ont
beaucoup de mal 4 éclaircir leurs relations claniques avant
de se prononcer dans un sens ou dans l’autre. La Ligue stel-
laire pourrait tres éventuellement s’intéresser au bazar, par
exemple dans le cadre d’une éventuelle alliance avec les Prin-
cipautés-unies, mais ces dernitres sont trés réticentes a tout
rapprochement dans ce sens.

Restent les organisations. La Dame de fer, les Tigres vo-
lants et la GIC ont des intéréts clairs en FEF ; enfin, quand je
dis « clairs », les deux premicres ont peut-étre des problemes
de conscience (la GIC a un bilan comptable) avec lesquels il
est possible de jouer. Ce sont des organisations mercenaires
dont le client principal est au bord de la guerre civile : quel
camp choisir, si choix il doit y avoir ?

Enfin, il y a le Cepmes, qui voit dans cette histoire une
occasion de reprendre la main en Fédération des Ertats de la
Fronti¢re et — peut-étre — faire oublier quelques décennies
de pétouillages & grande échelle. Jouer la carte du Cepmes
est pour les personnages un assez bon moyen pour survivre &
’apres-campagne ; c’est un peu le joker-légitimité ultime qui

écrase tous lCS autres atouts.

TRAHISONS EN SERIE

A de rares exceptions pres, la campagne part du principe que
les personnages non-joucurs vont rester fideles & leurs allé-
geances respectives. Pour pimenter [’action, rien de tel qu’un
ou deux retournements de veste et quelques agents doubles,
triples ou quadruples : comme pour le sexe, & deux, c’est bien,

mais a plus, c’est mieux !

« Bienvenue dans le Domaine des trois sources et son Institut des arts corporels ! Que puis-je faire pour toi ? » (Thalin Piliantir)
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Le Domaine compte déja son lot d’agents doubles, plus
ou moins retournés (blague eyldarin), tels Veynir (en théorie
toujours membre de la Dame de fer) ou Kim Pak (agent de
la Police politique highlander). On peut aussi ajouter Me-
ren, qui travaille pour le clan de Thalin. Si des personnages
comme Oliandil ou Watr sont & peu pres neutres (et le destin

tragique de Rena la mettant assez rapidement hors du coup),

les autres peuvent avoir leurs petits secrets — enfin, plus de
petits secrets.

Par exemple, Vanar est présumé déserteur, mais un
déhemme taquin peut, si les PJ ratent son sauvetage, partir
du principe qu’il est « retourné » par Anita et renvoyé au
Domaine avec mission de surveiller le coin ; Kim Pak sera

son superviseur.

QUE SONT-ILS DEVENUS ?

C’est donc la fin de la campagne, mais que pourrait-il se passer
apres ? Voici quelques idées — suceptibles bien évidemment de

modifications selon les actions des personnages.

La capitaine Destiny Warwinch sera clonée sur Terre, officielle-
ment félicitée, officieusement engueulée, promue au rang de vice-
amiral et placardisée derri¢re un bureau. Apres quelques mois,
elle parviendra 4 obtenir sa mutation sur Avadi-Arag, comme
attachée militaire aupres de 'ambassade US pres les Principau-

tés-unies — dont I'ambassadeur n’est autre que Leister Nakajima.

Lysan Ervindil et Edhiran shi-Rakandar vont se retrouver assez sou-
vent A la table des négociations entre Principautés-unies et Fédération
des Etats de la Frontiére — et dans les bras'un de I'autre peu aprés (voire
pendant ; on est chez les Eyldar). Leur relation personnelle sera inverse-
ment proportionnelle 4 celle entre les deux nations qu’ils représentent,

ce qui ne manquera pas de donner naissance 3 une Légende gratinée.

Apres clonage, Tsk reviendra sous la forme d’un Siyan d’un fort
beau gabarit, sans rien n’avoir perdu de son sens de I’humour. Il
continuera 4 suivre laffaire Presidium jusqu’a sa conclusion, dé-
crétant qu’il s’agit 13 de son ceuvre d’art majeure et déclenchant

ainsi pas mal de remue-ménage dans le milieu de I'art siyansk.

Le clan Prasidiani deviendra une force politique fort remuante
dans la Frontiere post-sécession et militera intensément pour que
Prasidian devienne une planete indépendante. S’ils sont en posses-
sion dela Liste de Leyran, il y a fort 4 parier que cela devienne réalité
31’horizon 2350 ; avec une planéte en pleine reconstruction (grace

A des capitaux frontaliers, principautaires, américains et indigenes).

La révélation de la Liste de Leyran va faire un méchant remue-
ménage dans toute la Frontitre, Principautés-unies incluses. Si les
choses retomberont rapidement une fois I’ intérét médiatique passé,
les initiés pourront noter d’intenses manceuvres dans les arcanes

du pouvoir, avec des mises & I’ écart aussi discrétes que brutales.

Une fois remis en état, Oliandil négociera fermement avec un peu
tout le monde pour que le Domaine, tout en continuant a écre
une maison de voyageurs, devienne également une école des arts
amoureux — sinon de telandili (ce qui pourrait étre le cas, mais

pas avant quelques Zieni) — pour perpétuer |”héritage de Leyran.

Thalin finira par avouer publiquement son identité réelle et, si-
multanément, y renoncer pour devenir, avec I’accord de Geryn,
Ithildin Piliantir. La chose va faire grand bruit et se terminer,
apres quelques décennies, par des négociations sur I’avenir de Dor

Elduéni, son monde d’origine, au Domaine.

Geryn, avec 'aide d’cenologues européens et des relations hou-
leuses avec une poignée d’ingénieurs agronomes du clan May-
gran, ne mettra que quelques décennies pour mettre au point une
premicre cuvée de Taneithel (la quatrieme source). Considéré
par les Terriens comme une piquette médiocre, les autochtones
trouveront au contraire qu’il fait une excellente base pour les

mélanges 4 base d’épices et d’herbes par eux prisés.

LErgartis viendra faire relache & Terpendré — et s’offrira une

bringue privée de proportion biblique au Domaine.

Monsieur Martin se reconvertira dans 'import-export — tou-
jours au service de la Nueva Tortuga ; on ne le reverra pas souvent

dans le systeme de Terpendre.

Tarik Wenchan changera douze fois de nom avant de rentrer
sur Terre et d’ouvrir un petit cabinet d’assistance juridique a
Larnaka (Israél). Ses cartes de visite, toujours d’un goft atroce,
affirmeront qu’il est un ancien membre des barreaux de Fantir,

Terpendré et Prasidian.

On ne retrouvera jamais le corps de Krajjka Wkezuri sur Prasi-
dian, mais on signalera sa présence dans toute la Sphere pendant
au moins deux cents ans, sans qu’il soit possible de la confirmer ou
de I'infirmer. Les Discordiens parachéveront sa légende en faisant

le bras armé d’Eris.

« Aunom de la Ville libre de Copacabana, je prends possession de ce trésor ... Non, je déconne : au nom de la Fédération des hautes-terres, bien siir ! » (Sanar Vajeri)
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Thalin peut se voir promettre par son clan (le vrai, le clan
Palantherindor) qu’on lui fiche une paix royale - enfin, juste-
ment pas royale — en échange de ses bons offices au Domaine.
Lors de I’'indépendance des Principautés-unies, ledit clan va
bien évidemment pencher pour 'une ou l'autre des parties
en présence — ou carrément vouloir accaparer I’héritage de
Leyran pour eux tous seuls.

Quant 4 Meren, il est également un bon candidat pour

le changement de camp express, suivant comment pourrait

réagir I’autre branche du clan Palantherindor. Enfin, ce cher
Rajen a peut-étre lui aussi des allégeances claniques conflic-
tuelles, qui pourraient se révéler au plus mauvais moment
(dans le chapitre « Reconnaissance en force », par exemple).

Méme Geryn pourrait avoir un intérét a se retourner
contre les personnages. Quelle grosse surprise si elle s’avérait
ne pas étre la cuisiniére caractérielle et un peu fofolle, mais
un redoutable agent de la Nueva Tortuga (ou des Services

secrets de Copacabana ; ¢a serait assez bien leur style...).

PERSONNAGES PRETIRES

QUI ETES VOUS ET HABILLES COMMENT ?

Histoire de commencer rapidement, voici un échantillon de
quatre personnages prétirés — vous les aurez peut-étre recon-
nus, ce sont les mémes qui font de la figuration dans les illus-
trations de ce volume.

Ces personnages sont définis selon la méthode de création
rapide (livre de base, pp. 209-217), avec en plus un point par-
ticulier & intégrer dans la création du personnage (ce ne sont
pas de points gratuits) ; aux joueurs de remplir les blancs !

Pour les flemmards, des feuilles de personnages déja rem-
plies pour ces quatre zozos sont disponibles sur le site Www.

TIGRES-VOLANTS.ORG.

Bianco ScHwarTz, DT « LE GRIS »

« Onvase la faire a la Rowaan : pas subtil ! »

Rowaan archétypique, ancien pilote de chasse sur plusieurs
maquis rowaans, sa route a croisé celle de Valen Jeyriran sur
Trian, alors qu’il avait été abattu au-dessus de Huir. Ce der-
nier I’a hébergé, soigné et, pendant plusieurs mois, a été son
confident — et peut-étre amant.

Leur relation a pris fin lorsque la guerre s’est terminée ;
entretemps, le RPF avait conclut 4 la mort de Schwartz et lui
ont gentiment signifié que son retour signifierait sans doute
des discussions houleuses sur le theme de la désertion. Depuis,

le Rowaan a fait le pilote sur plusicurs colonies européennes,

souvent avec des résultats douloureux pour 'appareil, les pas-

sagers, la cargaison, le décor et ses supérieurs.
Profil : ENG 7 RES 9 ADA 8 PHY S MEN 8 SPI 7
Profil racial : Rowaan. Culture : mercenaire. Environnement : nomade.
Carriéres : pilote, combattant.

Point particulier : malchanceux

BriTNEY ZORAYA

« Holy madye ! C'est quelle partie de ‘ma
chambre’ que vous ne comprenez pas ? »

Originaire d’un quartier populaire d’Hamilton, la grande
ville texane sur Asgard, Britney a eu la chance de décro-
cher une bourse pour 'université de Nova Napoli. C'est la
qu’elle a fait la connaissance de Valen, alors prof de langues et
culture atalen ; elle a assez mal assimilé la culture, par contre,
pour la langue, ¢’était mieux.

Cette rencontre, qui a séricusement contribué¢ a ouvrir
Desprit (entre autres) de la jeune redneck, s’est achevée apres
trois ans, lorsque Valen a quitté son poste de professeur pour
repartir dans la Fronti¢re. Depuis, elle enchaine boulots et

amants sans intéréts dans une morne banlieue.
Profil : ENG 9 RES 8 ADA 7 PHY 9 MEN 7 SPI 8
Profil racial : Humain. Culture : nord-américaine. Environnement : suburbain.
Carriéres : zonard, artiste.

Point particulier : trois niveaux en atalen

« ‘Personnages prétirés', cest pas aussi une blague eyldarin ? »


http://www.tigres-volants.org
http://www.tigres-volants.org
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MaJor ERIN STARSLAYER

j[]e veux bien que I’improvisation est une des

. > . .
ouze vertus cardinales de l'officier highlander,
mais dans cette tenue, Je ne sais pas... »

Militaire highlander, en poste dans la police militaire sur une
des bases d’Orion, Erin n’a jamais connu sa mere, morte pen-
dant les derniers combats de Trian, mais sait que son pére
était un Atalen (Leyran, donc), ce qui explique sa longévité.
Elle a été élevée par un clan atalen d’Orion, puis par les insti-
tutions highlanders spécialisées dans les orphelins de guerre.

Enquétrice hors pair avec un flair particulier pour les
énigmes, elle a également un entrainement militaire consé-
quent. En ce moment, elle végete sur une base orbitale d’Alt,

entre bagarres d’ivrognes et querelles de clans talvarids.
Profil : ENG 9 RES 7 ADA 8 PHY S MEN 8 SPI 7
Profil racial : Humain highlander. Culture : highlander. Environnement : globe-
trotter.
Carriéres : combattant, enquéteur.

Point particulier : trois niveaux en atalen

VikTor « DRAKUL » GRASCHAR

« 8i ¢a ne vous dérange pas trop, je préfére rester
Ag /7 . by o . . b

de ce coté-ci de ’écran. Oui, je sais, ce n'est pas

tres pratique. »

Drakul est une personnalité des milieux en ligne de la région
de Varna, en Bulgarie : DJ, animateur communautaire, joueur
pro et organisateur d’événements virtuels, c’est surtout un
post-adolescent complex¢ et dépressif, qui a rencontré Valen
sur des salons de discussion éducatifs alors qu’il était dans
une période de dépression intense, cinq ans auparavant. Dire
que ce dernier lui a sauvé la vie n’est probablement pas une
exagération.

Tres a laise dans les réseaux informatiques et réellement
curieux de tout, Viktor est cependant d’une timidité mala-
dive pour toute interaction qui ne passe pas via des avatars
informatiques. Ses occupations lui permettent de vivoter

dans une colocation étudiante bordélique.
Profil : ENG 7 RES 8 ADA 8 PHY 7 MEN 9 SPI 8
Profil racial : Humain. Culture : européenne. Environnement : urbain.
Carriéres : érudit, artiste.
Point particulier : charismatique (spécialisation globale, mais seulement

pour les relations en ligne)

« Tu veux faire un prédicateur mormon qui n'a jamais quitté les USA ? Cest une idée, pourquoi pas ?... »
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BONUS DEBILE

BADGE DEBLOQUE !

Attention : ceci est une option de jeu pour la campagne. Cor-
rection : ceci est une option de jeu idiote pour la campagne ; 4
ce stade de débilité, on peut encore pousser un peu, pas vrai ?
Histoire de balancer jusquau bout, cette idée est originelle-
ment de Cédric Ferrand, qui doit encore s’en mordre les doigts.

Comme pour les jeux vidéo, cette campagne comporte
certains badges, que vous pouvez attribuer a vos joueurs au
cours de la partie. Bien évidemment, ils ne sont pas censés
savoir 1) qu’il y a des badges et 2) ce qu’ils sont et je vous
conseille de ne pas leur révéler quoi que ce soit avant la toute
fin.

Pour étre treés honnéte, je vous conseillerais méme de ne
rien leur révéler du tout si vous tenez a votre réputation. En
méme temps, si vous jouez déja a Tigres Volants et en parti-
culier A cette campagne, c’est déja un peu mort.

Bref.

Tableau de chasse : coucher au moins une fois avec tous les
pensionnaires du Domaine pendant la campagne. Variante
difficile : tous les PNJ décrits dans « Le Domaine et son

contexte ». Y compris Watr et Tsk.

Hasta la Vesta Baby : ne coucher avec absolument personne

pendant toute la campagne.

Vocation : devenir telandil ; ¢a va probablement prendre
plus de temps que la campagne, mais compte si le personnage

compte S,y lancer sérieusement.

A Cuba ! Détourner le Domaine de son utilisation premiére
(et deuxieme) de maison de voyageur/lupanar/lieu de négo-
ciation en hébergeant un événement particulier : cérémonie

religieuse, concert, convention de jeu de rdle, etc.

Gandhi était une brute : aucun jet de combat pendant toute

la campagne.

Ingénieur social : retourner un des PN]J adversaires (Wen-
chan, Krajjka, Lysan ; Tsk ne compte pas) et le gagner a la

causc dCS personnages.

¢Qué? Finir la campagne sans avoir le moindre niveau en ata-

len ou en eyldarin.

Les portes du pénitencier : au moins trois sé¢jours en cabane

ou condamnations pendant la campagne.

Par les poils : finir au moins la moitié¢ des chapitres en slip.

Variante difficile : tous les chapitres.

Ne vous retournez pas : parvenir a quitter Fantir avec Olian-

dil (et I’héritage) sans accrochage avec la Nueva Tortuga.

Fin Scoubidou : exposer publiquement Monsieur Martin

comme agent de la Nueva Tortuga.
Mort ou vif : capturer Amren Kirdan vivant.

Titty Twister Memorial : organiser une séance de pole-dancing

pour les officiers US ; points bonus siles personnages y participent.
Plus ils sont gros, plus ils tombent vite : descendre le tur-
boptere Lufimarder ; points bonus si on est & poil (ou en slip)
a ce moment.

Brelan de grenades par les colts : gagner le tournoi de poker.
Cinématique de fin : finir la campagne en vie.

Mwahaha ! Trahir tout le monde a la fin.

Pouvoir au peuple ! Donner I’argent de Leyran au clan Pra-

sidiani pour la reconstruction de la planete.

« Vous voulez gamifier le jeu de rdles, bande de nains ? » (Eric N., auteur irlandais)
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