
Auguste Beaufort

Thaumaturge du Grand-Ordre de la Loge Franc-Ma�connique

Historique

Vous êtes issu d'une respectable famille parisienne. Votre p�ere �etait notaire et

votre m�ere s'occupait d'oeuvres de charit�e. Au cours de vos �etudes �a l'Universit�e,

vous avez eu l'occasion de pratiquer la savate, et même d'y exceller.

Votre vie pris un nouveau tour lorsque, �a l'occasion d'un combat, vous avez

inconsciemment �ecart�e la garde de votre adversaire �a l'aide de la thaumatur-

gie. Ceci fut remarqu�e par un spectateur, nomm�e Arnaud Mandeville, lors d'un

match de championnat, qui vint ensuite vous voir en particulier pour vous de-

mander o�u vous aviez appris \�a faire cela". Devant votre incompr�ehension, il

vous expliqua que vous veniez de faire montre de capacit�es thaumaturgiques, et

qu'il pouvait vous aider �a les d�evelopper.

Il va sans dire que vous vous êtes imm�ediatement retir�e de la comp�etition.

Votre p�ere fut enchant�e de vos nouveaux talents. Votre m�ere, par contre, vous

�t jurer de ne pas utiliser vos pouvoirs �a des �ns inavouables.

Arnaud Mandeville vous �t entrer dans sa loge, le Grand-Ordre de la Loge

Franc-Ma�connique, et se r�ev�ela être un excellent professeur. Apr�es quelques

ann�ees de travail studieux, vous avez en�n pu devenir Compagnon. C'est alors

que votre ordre vous a assign�e diverses missions �a travers la Nouvelle-Europe. Il

s'agissait surtout d'enquêter sur des a�aires dans lesquelles des Franc-Ma�cons

�etaient impliqu�es.

C'est �a l'occasion d'une de ces missions que vous avez l'occasion de travailler

avec Hubert Balandier, des services secrets du Second Empire. C'�etait il y a

sept ans. Il s'agissait de disculper un thaumaturge de votre loge d'une accu-

sation de meurtre d'un diplomate �etranger, ce que vous avez r�eussi �a faire en

d�emasquant le v�eritable coupable, avec l'aide de Hubert. Il vous a alors propos�e

de devenir son �equipier, et vous avez accept�e. Il y a quelques ann�ees, une troi-

si�eme personne s'est jointe �a votre �equipe, apr�es une a�aire en Italie. Il s'agit

d'Eug�enie d'Espivant, experte dans le domaine de l'hypnose. Vous soup�connez

qu'elle et Hubert ont eu une br�eve liaison, mais ils ne sont plus amants depuis

longtemps maintenant, ce qui est sans doute une bonne chose pour l'entente au

sein de votre �equipe. Tous les trois, vous avez e�ectu�e avec succ�es de nombreuses

missions.

En�n, votre �equipe s'est vue adjoindre il y a quelques semaines un jeune

stagiaire, frâ�chement �emoulu de l'�Ecole des Renseignements, nomm�e Isidore

Lacombe.

R�ecemment, on a vol�e les plans secrets d'un bathyscaphe con�cus par le pro-

fesseur Louppe avec l'aide de Mâ�tre Chandoiseau, l'ing�enieur Nain qui travaille

avec lui au sein des services techniques des services secrets. Vous les connaissez

bien tous les deux puisque c'est �a eux que vous avez a�aire chaque fois que vous
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avez besoin de mat�eriel pour une mission. Mâ�tre Chandoiseau vous a dit qu'en

plus des plans du bathyscaphe, on avait vol�e des esquisses d'un scaphandre au-

tonome sur lequel il avait commenc�e �a travailler. Il avait l'air plutôt furieux...

Lui et le professeur participent �a votre enquête.

Vous avez retrouv�e la trace des voleurs grâce �a Lacombe, qui a d�ecouvert

leur contact au sein des laboratoires, et Eug�enie, qui l'a hypnotis�e pour le forcer

�a dire ce qu'il savait. Apparemment, il s'agit d'agents prussiens. Actuellement,

vous les poursuivez en automotive dans les rues de Paris, et ils semblent se

diriger vers la Seine, vers le champ de Mars plus pr�ecis�ement...

Description

Vous êtes plus grand que la moyenne, assez sec. �A pr�es de 40 ans, vos che-

veux brun commencent �a peine �a blanchir. Vous portez g�en�eralement un �el�egant

costume avec haut-de-forme, ainsi qu'une canne dissimulant une �ep�ee.

Le Grand-Ordre de la Loge Franc-Ma�connique

C'est un ordre ancien, le plus vieil Ordre sorcier connu en Nouvelle-Europe,

ayant pour vocation de propager l'amour fraternel, la foi et la charit�e. Ils se r�e-

clament de l'h�eritage de Hiram de Tyr, le grand bâtisseur du temple de Salomon,

mais ils ont �egalement des liens avec le mysticisme �egyptien, la doctrine chr�e-

tienne et les enseignements sou�s, toutes ces doctrines �etant organis�ees autour

de l'id�ee d'une loge de \Ma�cons" voulant promouvoir la bonne volont�e entre les

hommes.

Les membres de l'Ordre ont coutume de porter des tabliers de cuir blanc

pendant la pratique de leur art.

Ce que vous pensez de

Eug�enie d'Espivant elle a pleinement prouv�e sa valeur depuis que nous tra-

vaillons ensemble. Compte tenu de vos relations de travail privil�egi�ees,

vous vous permettez de l'appeler Eug�enie.

Le professeur Louppe ce vol l'a apparemment perturb�e, bien qu'il tente de

n'en rien laisser parâ�tre. Ses inventions vous ont d�ej�a sauv�e la mise plus

d'une fois.

Hubert Balandier quelqu'un de con�ance, sur qui vous pouvez vous reposez

sans crainte. Un s�educteur �egalement, mais il n'a jamais laiss�e cela inter-

f�erer avec son devoir. Vous êtes su�samment proche de lui pour l'appeler

directement par son nom de famille, sans vous embarrasser d'un \Mon-

sieur".

Mâ�tre Chandoiseau un personnage tr�es int�eressant que cet ing�enieur nain.

Vous aimeriez faire plus ample connaissance avec lui. Il n'aime pas qu'on

plaisante sur son nom, et seule cette ch�ere Eug�enie peut se le permettre...
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Isidore Lacombe Il a un potentiel prometteur, mais il a encore besoin d'ap-

prendre beaucoup de choses, �a la fois sur le m�etier d'espion et sur la vie.

Vous en parlerez �a Balandier apr�es cette mission. Comme, au même titre

qu'Eug�enie et Balandier, il fait partie de votre �equipe, vous n'h�esitez pas

�a l'appeler Lacombe, ou encore \mon gar�con".

Caract�eristiques

Agilit�e : bon

Aisance sociale : excellent

Bricolage : faible

Courage : bon

Instruction : bon

Mêl�ee : excellent

Perception : excellent

Physique : excellent

Relations : bon

Sorcellerie : excellent

Tir : bon

Sant�e : 8 points

Canne-�ep�ee

Pâte explosive dissimul�ee dans les talons de vos chaussures, elle se compose

de deux pâtes mall�eables qu'il faut mettre en contact. L'explosion a lieu

30 secondes plus tard. On peut placer la pâte contre une serrure pour la

faire sauter, par exemple.

Portefeuille blind�e plac�e sur votre coeur...
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