
Eug�enie d'Espivant

Hypnotiseuse

Historique

Issue de la noblesse d'Empire, vous avez re�cu une excellente

�education. Cependant, vous avez toujours rêv�e de voyages et

d'aventure. C'est sans doute pour cette raison que vous vous êtes

enfuie, �a 20 ans, avec ce jeune dandy super�ciel que vous croyiez

aimer, et qui s'est r�ev�el�e être un escroc. Heureusement, vous vous

êtes rendue compte de votre erreur avant qu'il ne soit trop tard, et

l'avez quitt�e pour courir le monde en ne comptant que sur vous-même,

car il n'�etait pas question de retournez tranquillement chez vous et

d'admettre votre erreur devant votre p�ere et vos fr�eres. Vous avez

cependant gard�e des contacts avec votre m�ere, qui vous a envoy�e une

partie des bijoux qu'elle tenait de sa m�ere pour vous aider

secr�etement. Comme vous êtes �lle unique, vous n'avez l�es�e aucune

s�ur. Par contre, vous n'avez eu aucun scrupule �a faire chanter cet

idiot lorsque vos propres revenus devenaient momentan�ement

insu�sants : juste retour des choses...

C'est au cours d'un de vos nombreux voyages que vous avez appris l'art

de l'hypnotisme, d'un m�edecin qui l'utilisait pour soulager la douleur

de ses patients. Vous avez rapidement d�evelopp�e un r�eel talent dans ce

domaine, pour devenir une experte. C'est peu apr�es que vous avez

rencontr�e Hubert Balandier, qui e�ectuait alors une mission pour

Napoleon III (bien que vous ne l'ayez appris que plus tard) en Italie.

Vous l'avez aid�e, avec son compagnon Auguste Beaufort, un thaumaturge,

�a mettre hors d'�etat de nuire un fou dangereux qui mena�cait de se

rendre mâ�tre de la Nouvelle-Europe.

C'est �a la suite de cette aventure que vous êtes entr�ee dans les

services secrets du Second Empire. Hubert et vous avez �et�e bri�evement

amants, mais cela ne vous empêche pas de pouvoir travailler ensemble.

Vous formez �a vous trois une des meilleures �equipes d'investigation de

l'Empereur, et vos talents se sont r�ev�el�es tr�es utiles au groupe.

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

professeur 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 avez besoin de mat�eriel

pour une mission. Chandie (Mâ�tre Chandoiseau, mais vous aimez
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l'appeler ainsi) vous a dit qu'en plus des plans du bathyscaphe, on

avait vol�e des esquisses d'un scaphandre autonome 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 Isidore, qui a

d�ecouvert leur contact au sein des laboratoires, et vous l'avez

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...

Description

Cheveux châtains clairs et yeux marrons, vous avez 27 ans, êtes de

stature moyenne et assez mince. Vous êtes g�en�eralement plutôt d'humeur

enjou�ee.

Ce que vous pensez de

Le professeur Louppe un homme âg�e mais charmant. Vous auriez

aim�e connâ�tre sa femme d�ec�ed�ee... Il a l'air assez d�eprim�e par le vol

de ses plans, même s'il fait un gros e�ort pour n'en rien laisser

parâ�tre. Il faut dire qu'il s'est toujours montr�e passionn�e par ses

nouveaux gadgets et inventions.

Auguste Beaufort un thaumaturge de la Loge Franc-Ma�connique.

C'est quelqu'un de tr�es bien, et un ami sur qui vous savez que vous

pourrez toujours compter. De plus, �etant plus vieux que vous et

Hubert, il est souvent la voie de la raison dans votre groupe. Vous

êtes su�samment proche de lui pour l'appeler directement par son

pr�enom.

Hubert Balandier C'est en quelque sorte le chef de votre

groupe, bien qu'il n'y ait pas vraiment de hi�erarchie entre vous. Vous

avez bien fait de ne pas poursuivre votre liaison avec lui, vous le

pr�ef�erez ami plutôt qu'amant. Bien sûr, compte tenu de vos relations

pass�ees, vous n'h�esitez pas �a l'appeler par son pr�enom.

Mâ�tre Chandoiseau (\Chandie") Vous adorez discuter avec ce

Nain bourru, et surtout le taquiner en l'appelant \Chandie" : il

n'aime pas trop qu'on plaisante sur son nom, mais venant de vous, il

semble l'accepter... En tous cas, c'est un ing�enieur tr�es comp�etent.
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Isidore Lacombe un jeune gar�con qui ignore encore beaucoup de

choses sur la vie. Vous aimez le faire rougir en l'appelant

\Isidore" et en lui demandant quelles demoiselles de la soci�et�e

l'int�eressent. Il va falloir que vous vous occupiez s�erieusement de

son �education tr�es bientôt, avant que ce s�educteur de Hubert n'exerce

sa mauvaise in
uence sur lui...

Caract�eristiques

Agilit�e : bon

Aisance sociale : excellent

Attraction : excellent

Bricolage : faible

Courage : bon

Discr�etion : excellent

Mesm�erisme 1 : exceptionnel

Perception : bon

Relations : excellent

Tir : bon
Sant�e : 6 points

Poudrier sopori�que en d�epit de son apparence de poudrier

quelconque, il contient dans un double-fond une puissante poudre

sopori�que. Il su�t d'ouvrir le poudrier, de le diriger la personne

qu'on veut endormir, et de presser un bouton dissimul�e dans la

charni�ere pour �ejecter cette poudre. Le sujet peut r�esister aux e�ets

de la poudre avec un Physique exceptionnel ou meilleur. Notez que vous

pouvez �egalement utiliser le poudrier de fa�con normale...

Derringer dans votre sac.

1. ou Hypnotisme
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