
C�edric Chaillou 1�eres Rencontres

Ludiques de Bretagne

Sauv�ee des eaux

Sc�enario pour Château Falkenstein

Abaoue ma beuzet Ker Is
N'eus kavet den par da BarIs

Pa vo beuzet ParIs
Ec'h adsavo Ker Is



Aveux

La l�egende de la ville d'Ys donn�ee ici est une version modi��ee, pour se

fondre dans le monde de Château Falkenstein, de celle qu'on peut trouver �a

l'url http://www.chez.com/moko/ys.html.

Une source importante d'inspiration a �et�e le roman de Georges G-Toudouze,

Les derniers jours de la ville d'Ys, disponible dans la collection Les plus beaux
contes aux �editions Terre de Brume. En particulier, la description faite de Dahud
au moment du rêve est tir�ee de cette �uvre.
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L'histoire

La submersion de la ville d'Ys, telle que les Sei-

gneurs Dragons la racontent

Vers l'an 500 de notre �ere, le roi Gradlon r�egnait sur la Cornouaille. Il pos-

s�edait une puissante 
otte qu'il aimait opposer aux navires de ses ennemis. Un

jour, une de ces campagnes le mena dans de lointains pays du Nord. Errant seul

dans la steppe d�esol�ee, il aper�cut une femme aux longs cheveux roux, blanche

comme le clair de lune et vêtue d'une cuirasse ruisselant de la lumi�ere de l'astre.

C'�etait Malgven, Reine du Nord et Dame Fa�e. Ils s'aim�erent imm�ediatement, et

partirent ensemble vers la Cornouaille mont�es sur le cheval-Fa�e Morvarc'h, qui

pouvait traverser les oc�eans.

Malgven donna naissance �a une �lle qu'ils appel�erent Dahud. H�elas, la reine

mourut des suites de l'accouchement. Le roi �etait si triste qu'il ne sortait plus de

son château. Dahud grandit, devint tr�es belle, comme sa m�ere Malgven. Dahud

aimait beaucoup la mer. Un jour elle demanda �a son p�ere qu'il lui construise une

ville, une ville au bord de la mer. Gradlon adorait sa �lle et accepta. Plusieurs

milliers d'ouvriers, dont les Korrigans, furent mis au travail et construisirent

une ville qui semblait sortir de la mer. Pour la d�efendre des hautes vagues et

des tempêtes, il fut construit une tr�es haute digue encerclant la ville, avec une

unique porte de bronze qui y donnait acc�es. Le Roi Gradlon seul en poss�edait

la cl�e. On l'appela ville d'Ys.

Ys la majestueuse �etait la plus puissante et la plus belle au monde. On y

menait une vie de d�ebauche, mais le roi restait le seul homme vertueux, ignorant

tout cela. Dahud �etait la plus belle femme du pays, et la plus d�ebauch�ee de ses

sujets : elle organisait orgie sur orgie, et assassinait ses nombreux amants.

Un jour de printemps, un chevalier �etrange arriva dans la ville d'Ys. Il �etait

habill�e de rouge, ses mains �etaient longues et �nes, ses ongles pointus et re-

courb�es. Dahud lui sourit, le chevalier ne la regarda pas. Un soir cependant, il

accepta de venir aupr�es d'elle. Il passa longuement ses longues mains aux ongles

pointus dans les beaux cheveux roux de la princesse. Soudain, un grand bruit

s'�eleva du côt�e de la mer et un terrible coup de vent heurta les murailles de la

ville d'Ys. \Que la tempête rugisse, les portes de la ville sont solides et c'est

le Roi Gradlon, mon p�ere, qui en poss�ede l'unique cl�e, attach�ee �a son cou", dit

Dahud. \Ton p�ere le roi dort, tu peux maintenant t'emparer facilement de cette

cl�e", r�epliqua le chevalier.

La princesse Dahud, s�eduite par l'�etranger, entra dans la chambre de son

p�ere, s'approcha doucement de lui et prit la cl�e, attach�ee a une châ�ne autour de

son cou. Aussitôt, l'�etranger reprit sa v�eritable apparence, celle de l'Adversaire
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selon les conteurs, et ouvrit les portes de la digue. Une �enorme vague, plus haute

qu'une montagne, s'�ecroula sur Dahud. Son p�ere se r�eveilla et elle lui dit: \P�ere,

vite, prenons le cheval Morvarc'h, la mer a renvers�e les digues". Le roi prit sa �lle

sur le cheval, la mer �etait d�echain�ee. Le cheval se cabrait sur l'eau qui montait

a gros bouillons. Dahud se serrait contre son p�ere et lui dit: \Sauvez-moi, mon

p�ere !" Il y eut alors un grand �eclair dans la tempête et on entendit une voix qui

allait de rocher en rocher et disait \Gradlon, lâche la princesse".

Une forme pale comme un cadavre apparut, envelopp�ee dans un grand vête-

ment brun. C'�etait Saint Gu�enol�e, l'abb�e de Land�evennec, qui dit a la princesse :

\Malheur �a toi, tu as voulu voler la cl�e de la ville d'Ys !" Dahud ne r�epondit

pas. Le cheval Morvarc'h ne bougeait plus et les eaux en furie gagnaient sur eux.

Saint Gu�enol�e toucha alors la princesse de sa crosse. Dahud cria de douleur et

tomba ; les vagues se referm�erent sur elle. La mer engloutit alors la ville d'Ys,

dont tous les habitants p�erirent noy�es. Apr�es sa \mort", Dahud devint une si-

r�ene. Elle apparait parfois aux pêcheurs les soirs de lune, peignant sa longue

chevelure d'or. Par temps tr�es calme on peut entendre Morvarc'h hennir et par-

courir l'endroit o�u se dressait la cit�e. Certains disent que Saint Gu�enol�e lui a

demand�e de garder la ville.

Le cheval du roi repartit, bondissant sur les plages puis au travers des pr�es

et des collines, galopa toute la nuit. Gradlon arriva en�n entre sept collines, l�a

ou deux rivi�eres se rejoignent. Il y bâtit sa nouvelle capitale, Kemper. Il y v�ecut

le restant de ses jours.

Quelques pr�ecisions

{ Certains ont �egalement pr�etendu que le chevalier inconnu �etait Aub�eron,

d�ecid�e �a mettre un terme au pouvoir de Dahud, qui devenait trop in
uente

sur les Fa�es de Bretagne. Ce n'est en rien impossible, et il aurait fort

bien pu apparâ�tre sous l'apparence de l'Adversaire par man�uvre. Seuls

l'Adversaire et Aub�eron savent ce qu'il en est vraiment...

{ La crosse de Gu�enol�e contenait un c�ur de Fer Froid, et Dahud, de par

ses origines fa�es, fut gravement atteinte et se dissipa pour un temps dans

le Voile. Ce n'est que quelques si�ecles plus tard qu'elle r�eapparut sous la

forme d'une Sir�ene, apr�es avoir recouvr�e une partie de son pouvoir. Quant

�a la crosse, elle est d�etenue depuis cette �epoque par l'abb�e de Land�evennec.

La revanche de Dahud

Apr�es s'être reform�ee dans le Voile, Dahud est revenu en Nouvelle-Europe,

bien d�ecid�ee �a reconqu�erir son pouvoir. Elle veut absolument faire revivre Ys et

en faire sa future capitale. Quand elle a rencontr�e un thaumaturge anglais du

nom de Philip Attwood, qui lui a parl�e des machines thaumaturgiques, elle a

commenc�e �a dresser son plan.

Elle a s�eduit un ing�enieur sp�ecialis�e dans les armatures m�etalliques, Gus-

tave Ei�el, pour lui faire construire avec Attwood un dispositif thaumaturgique

capable de repousser les eaux autour d'Ys. Elle compte dans le même temps

engloutir Paris, a�n de d�estabiliser l'Empire et ainsi lui donner le temps de

prendre le contrôle de la r�egion. Une sorte de bonus...
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Les Tours Ei�el

Le principe est simple : il s'agit de cr�eer un courant arti�ciel de Ys vers Paris.

Ainsi, l'eau se retirera d'Ys, et dans le même temps submergera la capitale

fran�caise. La date a �et�e choisie avec soin pour que les conjonctions plan�etaires

aident au maximum. Ironiquement, il s'agit de la nuit pr�ec�edent l'Inauguration

de l'Exposition Universelle de Paris de 1879. La ville est l'apog�ee de sa gloire...

Le dispositif est compos�ee de deux tours : une �a Paris, construite sous le

pr�etexte de l'Exposition Universelle, et l'autre �a Ys, environ trois fois plus petite.

Leur armature m�etallique est en faite �etudi�ee pour concentrer et orienter les

champs thaumiques a�n de produire l'e�et escompt�e. Attwood a de plus r�eussi

�a se procurer des quantit�es de Fer Froid su�santes pour les placer au c�ur

des machines. On ne peut pas dire que Dahud appr�ecie d'avoir cette masse

m�etallique dans sa ville, mais il n'y a pas d'autres moyens de proc�eder.

Les Tours sont con�cues sur un principe semblable, mais inverse. En particu-

lier, les champs thaumiques sont orient�es de fa�con oppos�ee. Il en est de même

pour les e�ets secondaires du dispositif, qui ne seront pas les mêmes aux alen-

tours de chaque Tour. Ainsi, celle d'Ys cr�eera une d�epression atmosph�erique, et

une des plus violente tempête que la Bretagne ait connu de m�emoire de Dragon,

alors que, �a l'inverse, le temps sur Paris sera parfaitement d�egag�e, même si peu

seront int�eress�es par ces consid�erations m�et�eorologiques �a ce moment pr�ecis... De

même, la Tour de Paris sera envelopp�ee d'un champ magn�etique qui empêchera

qu'on l'endommage, mais pas celle d'Ys.

Saint Gu�enol�e, le proph�ete

Gu�enol�e a dit avoir �et�e averti en rêve par le Tout-Puissant de la catastrophe,

et instruit de sauver Gradlon, le seul homme vertueux de la ville. C'�etait un puis-

sant thaumaturge, vers�e dans l'art de la divination, et qui a toujours consid�er�e

que ses pouvoirs lui venaient du Seigneur.

Plusieurs ann�ees apr�es la submersion d'Ys, il �t trois rêves, qu'il consigna

dans ses �ecrits 1 :

[...] Je vis deux tours, l'une le miroir de l'autre. Les 
ots s'�ecar-
taient d'Ys, et Dahud triomphait au milieu de sa cit�e, tandis qu'une
autre ville �etait submerg�ee. J'ai revu les mêmes sc�enes de panique,
de cauchemar, des gens fuyant la col�ere des �el�ements, comme �a Ys.
Et dans le ciel au-dessus d'Ys se d�echâ�nait une tempête comme
lorsqu'elle fut engloutie.

[...]
Puis, la nuit suivante, je �s un autre rêve, �a la fois semblable et

di��erent. Il commen�cait de la même fa�con, mais soudain je vis la
tour d'Ys trembler, et les 
ots se referm�erent sur la ville. Mais la
deuxi�eme ville �etait sauve, car je vis les eaux retomber dans le 
euve.

[...]
Puis vint l'espoir, car la nuit suivante, je �s un troisi�eme rêve,

encore une fois di��erent des deux autres. Un homme vêtu d'une sorte
de tablier blanc se trouvait dans la cath�edrale d'Ys, et il priait. Et

1. Comme les clercs de son �epoque, Gu�enol�e �ecrit en latin. Les textes donn�es ici sont donc

une traduction.
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je vis �a nouveau la tour trembler, mais cette fois les eaux ne retom-
b�erent pas, et se retir�erent plus vite. Et elles se retiraient �egalement
de la deuxi�eme ville. Et alors la tempête cessa en�n, et je pus en-
tendre les cloches de la cath�edrale.

Il a alors charg�e Morvarc'h de veiller sur la ville d'Ys en attendant le jour o�u

Dahud r�eapparaitrait. Et il r�e
�echit sur les signes que lui apportaient ces trois

rêves : que devait-il faire?

Quelques mois plus tard, il �ecrivit 2 :

Un voyageur m'a appris ce matin que les francs avaient renomm�e
Lut�ece \ParIs". Cela m'a rappel�e mes rêves. Cette ville serait-elle la
future victime? Comment puis-je encore en douter, les signes sont
pourtant clairs...

De fait, on lui attribue souvent la sentence :

Depuis que fut noy�ee la ville d'Ys
on n'en a point trouv�e d'�egale �a Ys

Quand Paris sera englouti
Resurgira la ville d'Ys

Gu�enol�e repensa �a ses rêves, et compris alors ce qu'il devait faire : l'homme

du troisi�eme rêve �etait en train de dire une messe pour la r�edemption d'Ys.

Mon devoir est maintenant tr�es clair pour moi : je dois �ecrire
cette messe, pour que cet homme puisse l'utiliser et obtenir le pardon
du Seigneur, sauver les deux villes et racheter les âmes des habitants
d'Ys. Saurais-je me montrer assez fort? Le poids des p�ech�es d'Ys
m'accable soudain. Puisse le Seigneur me venir en aide...

La r�edaction de la messe lui demanda de nombreuses ann�ees de m�editation

et d'isolement. Il se retira du monde pour mener sa tâche �a bien.

J'ai maintenant termin�e. J'ai con��e le manuscrit �a Carantec
Daghda, le Seigneur Dragon de Cornouaille, en lui demandant de
le conserver dans sa famille pour le donner �a celui qui saurait le
moment venu l'utiliser. Je puis maintenant reposer en paix.

Gu�enol�e retourna alors �a l'abbaye de Land�evennec, o�u il mourut un mois plus

tard. Ses �ecrits, d'o�u sont tir�es les extraits ci-dessus, sont conserv�es �a l'abbaye.

2. Notez que Ys s'�ecrit Is dans le texte original, puisque le y n'existe pas dans l'alphabet

latin
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Les personnages

Le sc�enario est pr�evu pour quatre �a six joueurs. la premi�ere sc�ene sert entre

autres choses �a �eliminer les personnages qui ne sont pas jou�es en les blessant,

ou pire.

Parmi les 6, Auguste Beaufort, Hubert Balandier, et le professeur Louppe

forment le c�ur. Auguste Beaufort, le thaumaturge, est plutôt destin�e �a un

joueur connaissant d�ej�a le monde de Château Falkenstein.

Ensuite, si les personnages sont moins de 6, et qu'il n'y a pas de joueuse,

enlevez le personnage d'Eug�enie. Sinon, choisissez entre Mâ�tre Chandoiseau ou

Isisdore Lacombe, en sachant que ce dernier serait bien adapt�e pour un joueur

ne connaisant pas le monde...

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
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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

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.

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.
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Sant�e : 8 points

Les sorts sont trait�es �a la �n du sc�enario.

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...

Hubert Balandier, Agent Secret de Sa Majeste

l'Empereur Napoleon III

Historique

Vos parents �etant morts lors d'un naufrage, vous avez �et�e �elev�e par votre

grand-p�ere, ancien Hussard de Napol�eon Bonaparte, et c'est sans doute lui qui

vous a transmis sa 
amme patriotique. C'est donc tout naturellement que vous

avez rejoint le corps des Hussards en tant que jeune o�cier, et c'est au même

moment que vous avez commenc�e votre carri�ere de grand s�educteur.

Vos capacit�es d'analyse ont �et�e remarqu�ees par les Services des Renseigne-

ments lorsque vous avez d�emasqu�e un saboteur dans votre unit�e, et ils vous

ont propos�e de les rejoindre. Votre nature ind�ependante s'accommodant mal

de la discipline militaire, et aspirant �a plus d'autonomie, vous avez accept�e et

avez quitt�e les Hussards pour devenir agent secret au service de Sa Majest�e

l'Empereur.

Vous travailliez alors souvent seul, jusqu'�a ce qu'on vous adjoigne, il y a sept

ans, un �equipier pour une a�aire impliquant le Grand-Ordre de la Loge Franc-

Ma�connique. Il s'agissait d'Auguste Beaufort, un thaumaturge de cet ordre. Im-

pressionn�e par ses capacit�es, vous lui avez propos�e de rendre cette association

permanente. Il a accept�e et rejoint les services secrets. Il y a quelques ann�ees,

une troisi�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 avez

eu avec elle une br�eve liaison, mais vous n'êtes plus que des amis tr�es proches

maintenant. Tous les trois, vous avez e�ectu�e avec succ�es de nombreuses mis-

sions.

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

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.
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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... Vous rechargez

votre revolver-poivri�ere tout en rappelant �a Lacombe qu'il ne doit pas s'exposer

et rester derri�ere Beaufort et vous.

Description

Blond, les yeux bleus, vous êtes l�eg�erement plus grand que la moyenne, et

plutôt bien bâti. Vous portez habituellement un costume trois-pi�eces comportant

divers appareillages souvent tr�es utiles.

Caract�eristiques

Agilit�e : bon, Aisance sociale : bon, Attraction : excellent, Bricolage :

faible, Charisme : bon, Courage : excellent, Discr�etion : bon, Escrime : ex-

cellent, Mêl�ee : excellent, Perception : excellent, Physique : bon, Tir : bon.

Sant�e : 8 points

Derringer dissimul�e dans votre manche, vous pouvez le faire jaillir dans votre

main d'un coup de poignet grâce �a un ing�enieux syst�eme du professeur

Louppe.

Chaussure �a lame En donnant un coup dans votre talon droit, vous faites

jaillir �a l'extr�emit�e de votre chaussure une lame d'environ 5cm. Cela s'est

r�ev�el�e tr�es utile pour couper des liens...

Canne-grappin En tournant la poign�ee d'un quart de tour �a droite, un grappin

est �eject�e �a l'autre bout de la canne jusqu'�a 20 m�etres en hauteur.

Montre-scie Invention de Mâ�tre Chandoiseau, cette montre-gousset en or

peut se transformer en une petite scie circulaire. On la d�emarre alors

�a l'aide de la châ�ne de la montre, et le m�ecanisme d'horlogerie permet

de faire tourner la scie pendant pr�es d'une minute ! Accessoirement, elle

donne l'heure...

Professeur Jean-Baptiste Louppe, Inventeur et

savant fou

Historique

N�e �a Orl�eans, vous avez manifest�e tr�es jeune votre goût pour les sciences et

les inventions de toute sorte. Votre ing�eniosit�e et votre imagination d�ebordante

vous ont permis, encourag�e par vos parents, de remporter le Prix des Jeunes

Inventeurs, et ainsi d'obtenir une bourse pour poursuivre vos �etudes �a Paris.

Au sortir de l'Universit�e, vous avez commenc�e �a vivre de vos inventions. Puis

vous avez eu la chance de rencontrer F�elicit�e, et vous avez eu encore plus de

chance qu'elle accepte de vous �epouser. C'est alors que vous avez �et�e abord�e
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par les services techniques des services secrets fran�cais, qui vous ont propos�e

de travailler chez eux. Sachant que vous pourriez donner libre cours �a votre

imagination, vous avez accept�e, et ne l'avez jamais regrett�e. C'est notamment

dans le cadre de votre travail que vous avez mis au point divers instruments

comme la montre-scie, ou bien le poudrier sopori�que.

Apr�es vingt ans de vie commune, votre �epouse vous a quitt�e, emport�ee par

la maladie. C'�etait il y a cinq ans, et cette complice de tous les instants n'a pas

cess�e de vous manquer.

Il y a deux ans, vous avez rencontr�e, lors d'une exposition, Mâ�tre Chan-

doiseau, un ing�enieur Nain avec qui vous vous êtes li�e d'amiti�e. Comme vous

aviez besoin d'aide pour votre projet de bathyscaphe, vous lui avez propos�e de

travailler avec vous, et il a rejoint vos services.

Grâce �a son aide, vous avez pu terminer ce v�ehicule amphibie destin�e �a

l'exploration des fonds marins. Vous n'y seriez certainement pas parvenu sans

lui... Vous avez d�ecid�e de baptiser le prototype F�elicit�e.
C'est alors que les plans du bathyscaphe ont �et�e vol�es par des espions, ainsi

que ceux d'un scaphandre autonome, une id�ee fort int�eressante de Mâ�tre Chan-

doiseau. Vous avez �et�e tr�es perturb�e par ce vol, bien que vous ne l'ayez pas trop

montr�e, car vous aviez mis beaucoup de vous-même dans cette cr�eation...

Avec Mâ�tre Chandoiseau et une �equipe d'investigateurs des services secrets,

que vous connaissiez pour leur avoir d�ej�a fourni divers gadgets, vous avez r�eussi �a

retrouver la trace des voleurs, apparemment des agents prussiens, en d�ecouvrant

leur contact dans le laboratoire, que Mademoiselle d'Espivant a hypnotis�e pour

l'interroger. Vous êtes maintenant �a leur poursuite dans une automotive. Ils

semblent se diriger vers le Champ de Mars. Vous êtes bien d�ecid�e �a r�ecup�erer

ces plans, ou au besoin �a les d�etruire pour qu'ils ne tombent pas en de mauvaises

mains !

Description

Les cheveux gris, vous portez moustache et barbiche avec �el�egance, ainsi que

de petites lunettes rondes pour am�eliorer votre vue qui, �a 50 ans, commence �a

faiblir. Vous êtes de taille moyenne, et en parfaite sant�e.

Caract�eristiques

Agilit�e : faible, Aisance sociale : bon, Barreur : bon, Bricolage : ex-

cellent, Charisme : bon, Conduite : excellent, Instruction : excellent, Inven-

tion : exceptionnel, Relations : bon, Sciences naturelles : bon.

Sant�e : 5 points

Eug�enie d'Espivant, Hypnotiseuse

Historique

Issue de la noblesse d'Empire, vous avez re�cu une excellente �education. Ce-

pendant, 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 su-

per�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
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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 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

avez besoin de mat�eriel pour une mission. Chandie (Mâ�tre Chandoiseau, mais

vous aimez 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.

Caract�eristiques

Agilit�e : bon, Aisance sociale : excellent, Attraction : excellent, Brico-

lage : faible, Courage : bon, Discr�etion : excellent, Mesm�erisme 3 : excep-

tionnel, Perception : bon, Relations : excellent, Tir : bon.

3. ou Hypnotisme
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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.

Mâ�tre Chandoiseau, Ing�enieur Nain

Historique

Votre m�ere �etait une Dame du Lac et vous a nomm�e en souvenir du moment

o�u elle a rencontr�e votre p�ere. Vous auriez grandi parfaitement heureux aupr�es

de ce dernier dans la cit�e naine de Château-Trône si vous n'aviez pas �et�e a�u-

bl�e par votre m�ere, gentille mais quelque peu vaporeuse, de ce nom qui vous a

valu maintes railleries de la part de vos camarades. C'est donc tout naturelle-

ment, �etant donn�e votre caract�ere bourru, que vous êtes devenu particuli�erement

susceptible �a toute plaisanterie concernant votre nom, encore plus qu'�a une re-

marque sur, disons, vos pieds... Il est donc pour vous d'une importance vitale

de vous gagner un second nom, et c'est pour cela que vous avez quitt�e votre cit�e

pour courir le monde.

Apr�es plusieurs ann�ees pass�ees �a errer de par le monde sans vraiment trouver

de domaine o�u vous auriez pu vous distinguer, vous avez rencontr�e et li�e amiti�e

avec le professeur Jean-Baptiste Louppe. Celui-ci cherchait une aide comp�etente

pour mener �a bien un projet secret pour le compte du Second Empire, et vous

avez accept�e de vous joindre �a lui dans ses recherches. Vous êtes donc entr�e dans

les services techniques de la police secr�ete de Napol�eon III.

Le projet du professeur �etait la conception d'un bathyscaphe, v�ehicule am-

phibie destin�e �a l'exploration des fonds marins. Vous l'avez aid�e �a corriger ses

plans et avez construit avec lui un prototype, le F�elicit�e, apportant tout votre
savoir-faire nain �a son invention. C'est en travaillant sur cet appareil que vous

avez eu l'id�ee qui va peut-être vous apporter votre deuxi�eme nom : construire

un scaphandre qui inclut une r�eserve d'air, permettant ainsi �a un individu de

plonger sous l'eau sans être reli�e �a la surface par un tuyau. Vous avez commenc�e

�a dessiner quelques plans...

C'est alors que les plans du bathyscaphe et de votre scaphandre autonome

ont �et�e vol�es par des espions. Avec le professeur Louppe et une �equipe d'inves-

tigateurs des services secrets, que vous connaissiez pour leur avoir d�ej�a fourni

divers gadgets, vous avez r�eussi �a retrouver la trace des voleurs, apparemment

des agents prussiens, en d�ecouvrant leur contact dans le laboratoire, que Ma-

demoiselle Eug�enie a hypnotis�e pour l'interroger. Vous êtes maintenant �a leur

poursuite dans une automotive. Ils semblent se diriger vers le Champ de Mars et

la nouvelle tour construite pour l'inauguration de l'Exposition Universelle, qui

aura lieu demain. Jolie tour d'ailleurs, tout en m�etal, et tr�es bien con�cue, malgr�e

14



quelques erreurs grossi�eres que vous n'auriez bien-sûr pas commises, mais apr�es

tout, cet Ei�el n'est pas un Nain...

Description

Brun, vous arborez une barbe �epaisse mais impeccablement taill�ee qui fait

votre �ert�e. Vous portez g�en�eralement un bleu de travail au nombre de poches

impressionnant, même pour vous, ou un �el�egant costume trois pi�eces et un cha-

peau melon, suivant les circonstances... Vous êtes souvent d'humeur bourrue.

Caract�eristiques

Bricolage : exceptionnel,Courage : bon,Conduite : bon, Escrime : faible,

Instruction : bon, Invention : excellent, Mêl�ee : bon, Physique : excellent,

Tir : excellent.

Sant�e : 8 points

{ Insensibilit�e au feu

{ Forte r�esistance �a la thaumaturgie

{ Amour du m�etal

Chapeau melon blind�e Utile pour vous prot�eger, et même pour assomer quel-

qu'un...

Isidore Lacombe, Jeune O�cier des Renseigne-

ments

Historique

Votre p�ere est banquier et voulait que vous preniez sa succession, mais vous

avez toujours rêv�e d'aventure. C'est en lisant les romans-feuilleton des quoti-

diens que vous avez d�ecid�e de devenir agent secret. Bien sûr, votre p�ere n'�etait

pas d'accord, mais vous avez tout de même postul�e au concours de l'�Ecole des

Renseignements, et vous avez �et�e admis parmi les premiers.

Bien que vous en fassiez rarement �etat, vous êtes sorti Major de promotion

de l'�ecole. Vous avez ensuite �et�e a�ect�e aux services secrets, et int�egr�e, pour vous

former \sur le terrain", �a une �equipe de trois agents, compos�ee de Mademoiselle

d'Espivant et de Messieurs Balandier et Beaufort. Ils sont formidables, et vous

êtes certain de rapidement apprendre tout ce que vous avez besoin de savoir

avec eux. Vous savez que vous avez encore beaucoup �a apprendre.

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. C'est �a eux que

l'on a a�aire chaque fois qu'on a 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 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 impressionn�e tout le monde en d�ecouvrant le contact des voleurs

dans le laboratoire. Mademoiselle Eug�enie l'a hypnotis�e pour le forcer �a dire ce
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qu'il savait, et vous avez ainsi pu retrouver leur trace. 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... Tout en rechargeant son revolver-poivri�ere, Monsieur Balandier

vous enjoint de ne pas vous exposer et de rester derri�ere lui et Monsieur Beaufort.

Oui, mais... peut-être allez-vous avoir l'occasion de montrer ce dont vous êtes

capable...

Description

Brun, les yeux noirs, vous êtes de corpulence moyenne. D'un naturel enthou-

siaste, vous êtes toujours prêt �a apprendre et �a d�ecouvrir. Vous avez 20 ans et

ne savez encore que peu de choses de la vie.

Caract�eristiques

Agilit�e : excellent, Conduite : excellent, Courage : excellent, Discr�etion :

excellent, Escrime : bon, Mêl�ee : bon, Perception : excellent, Physique : ex-

cellent, Relations : bon, Sorcellerie : faible, Tir : excellent.

Sant�e : 8 points
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Les personnages

non-joueurs

Dahud

Princesse de Cornouaille, elle �etait la future reine des Bretons avant sa chute.

Elle est Fa�e par sa m�ere. Apr�es avoir s�ejourn�e dans le Voile, elle est revenue en

Nouvelle-Europe sous la forme d'une Sir�ene et entend bien recouvrer son pouvoir

d'antan, voire plus.

Grande, rousse, les cheveux lui tombant jusqu'�a la taille, elle est d'une beaut�e

surnaturelle. Elle porte une robe blanche qui �evoque une prêtresse de l'Antiquit�e.

Aisance sociale : excellent, Attraction : extraordinaire, Charisme : ex-

cellent, Charme : faible, Contrôle de la nature : excellent, Commande-

ment : excellent, Discr�etion : bon, �Eth�er�eit�e : moyen, Mêl�ee : faible, M�eta-

morphose : excellent, Perception : bon, S�eduction : exceptionnel, Sorcelle-

rie : faible.

Sant�e : 5 points.

Pouvoir de l'esp�ece : Contrôle de la nature lui permet de faire apparâ�tre

un brouillard �epais, de cr�eer des vents forts, qui peuvent ralentir de moiti�e la

vitesse d'une personne marchant contre eux, ou d'appeler un orage bref... Elle

peut �egalement faire trembler la terre su�samment pour faire tomber hommes

et chevaux, mais sans rien d�etruire.

Pouvoir de l'esp�ece : S�eduction est sa capacit�e �a enchâ�ner le c�ur des

hommes mortels. Elle doit regarder la victime dans les yeux, et mesurer son

talent de S�eduction au Courage de la victime. Si le mortel succombe, il se dirige

alors vers la Sir�ene sans se pr�eoccuper de rien d'autre. S'il la touche, il sera

totalement son prisonnier, et ob�eira �a ses ordres.

Tabous : le fer, les pri�eres, les symboles religieux.

Philip Attwood

C'est un thaumaturge de la Golden Dawn. Dahud croit le manipuler, mais il

est en fait au service des Seigneurs de la Vapeur, qui veulent utiliser la Fa�e pour

d�estabiliser le Second Empire. Ce sont eux qui lui ont fourni le Fer Froid pour

construire les machines thaumaturgiques. C'est un homme froid et calculateur.

Il est plus petit que la moyenne, brun et porte une barbe et une moustache

taill�ees court.
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Agilit�e : bon, Aisance sociale : bon, Courage : bon, Commandement :

excellent, Escrime : excellent, Instruction : excellent, Invention : excellent,

Mêl�ee : faible, Perception : bon, Physique : bon, Relations : excellent, Sor-

cellerie : exceptionnel, Tir : bon.

Sant�e : 7 points.

Sorts Invocation (8, pique), Banissement (6, pique), Animation des morts

(8, pique), Parole des morts (10, pique), Drainer la force vitale (16, pique),

Bannissement des restes �eternels (8, pique).

Gustave Ei�el

Ei�el a 47 ans. S�eduit par Dahud, cet ing�enieur de l'�Ecole Centrale des

Arts et Manufactures va utiliser sa construction pour engloutir Paris. Ei�el a

construit de par le monde des centaines d'ouvrages m�etalliques en tout genre.

La partie thaumaturgique de la conception est principalement due �a Philip Att-

wood, bien qu'Ei�el ait eu besoin de saisir certains principes concernant l'orien-

tation des champs thaumiques.

Il est de taille moyenne, brun, barbu. Il commence �a avoir des cheveux blancs.

Bricolage : bon, Commandement : bon, Escrime : bon, Instruction :

exceptionnel, Invention : exceptionnel, Relations : excellent, Sciences natu-

relles : exceptionnel.

Sant�e : 5 points.

M�eriadoc Daghda, Seigneur Dragon de Cornouaille

M�eriadoc Daghda est un Dragon encore jeune. Il est �egalement l'h�eritier

de la promesse faite �a Saint Gu�enol�e de remettre son manuscrit �a la bonne

personne. C'est quelque chose qui lui tient tr�es �a c�ur, l'honneur de sa famille

�etant engag�e. Comme beaucoup de Dragons, c'est quelqu'un de d�etach�e et plutôt

cynique, cela �etant sans doute dû �a sa m�emoire ancestrale.

Il aime passionn�ement collectionner (c'est un Dragon !), et est particuli�ere-

ment int�eress�e par les inventions. Il patronne donc plusieurs jeunes inventeurs,

et sera curieux envers par le professeur Louppe et Mâ�tre Chandoiseau. En�n,

il ne restera certainement pas insensible au charme d'Eug�enie.

Agilit�e : excellent, Aisance sociale : excellent, Attraction : bon, Cha-

risme : bon, Courage : bon, Instruction : bon, Perception : bon, Physique :

excellent, Relations : excellent, Sorcellerie : bon, Tir : bon.

Sant�e : 10 points.

Sos sa forme dragonique, il fait 4m50 de long, et ses ailes ont une envergure

de 9m. Son armure naturelle lui autorise 2 points d'arrêt.

Note : Le Jet de Flammes lui coûte 2 points de Sant�e, il porte �a 40m, et

occasionne des Blessures de 7 �a 9 points. Il se r�esoud avec son Tir contre l'Agilit�e
de la victime. Sous sa forme dragonique, il se bat au contact en utilisant son

Agilit�e.
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Morvarc'h, le cheval-Fa�e

Morvarc'h �etait autrefois le cheval de la m�ere de Dahud, Malgven. �A la mort

de celle-ci, il a transf�er�e sa �d�elit�e �a Gradlon. Il peut galoper sur les eaux sans s'y

enfoncer (c'est mont�e sur lui que Gradlon et Malgven sont revenus en Bretagne).

Il d�eteste Dahud, qu'il rend responsable de la mort de Malgven. C'est en

partie pourquoi il a accept�e la mission que lui a con��e Gu�enol�e, qui �etait de

surveiller l'ancienne ville d'Ys. Malheureusement, les Korrigans, au service de

Dahud, l'ont empêch�e de surveiller de pr�es ce qui se passait, et maintenant elle

se r�ev�ele au grand jour. Il est temps pour la confrontation �nale...

Agilit�e : excellent, Charme : bon, Contrôle des animaux : excellent, D�e-

formations sonores : excellent, Discr�etion : bon, �Eth�er�eit�e : exceptionnel,

M�etamorphose : moyen, Perception : moyen, Physique : excellent.

Sant�e : 7 points.

Pouvoir de l'esp�ece : Contrôle des animaux. Il peut donner des ordres

�a une dizaine d'animaux, qui les ex�ecuteront tant qu'il sera pr�esent. Il peut

communiquer avec eux, et la plupart des animmaux peuvent se souvenir de ce

qui s'est pass�e jusqu'�a un jour avant.

Pouvoir de l'esp�ece : D�eformations sonores. Il peut se d�eplacer silencieu-
sement et faire croire que les sons de son d�eplacement viennent d'une autre

direction, g�en�eralement juste derri�ere la victime. Cela n'a�ecte qu'une victime

�a la fois, pour une dur�ee maximum de cinq minutes. Il doit voir cette personne,

qui r�esiste avec son Courage. S'il y a d'autres personnes autour, ils entendent

des sons normaux.

Tabous : Le fer.

Note : Pour le combat rapproch�e, c'est l'Agilit�e, et non la Mêl�ee qui entre

en ligne de compte, puisqu'il a une forme animale.

Les hommes de main d'Attwood

Il ne savent rien d'autre que ce que leur a dit Attwood, c'est-�a-dire peu

de chose : il est question d'engloutir Paris et d'une ville qui va ressurgir des


ots. Ils ont entendu quelques allusions �a une machine thaumaturgique, mais

savent �a peine ce que c'est. Ce sont principalement des canailles recrut�ees par

le thaumaturge dans les bas quartiers de Londres il y a quelques ann�ees.

Discr�etion : bon, Mêl�ee : bon, Physique : excellent, Relations : faible.

Sant�e : 7 points.

Les Tr�epass�es

Ce sont les âmes des habitants d'Ys qui n'ont pas trouv�e le repos et qui n'ont

d'autre choix que de servir Dahud. Ils ont l'aspect de zombies, corps noy�es il y

a plus de mille ann�ees...

Bien qu'ils ob�eissent �a Dahud, ils pensent que les personnages sont l�a pour

les lib�erer et essaieront donc de les aider en ne se battant pas au mieux de leur

capacit�es, o�u en les laissant passer.

Ce sont eux qui ont construit la Tour d'Ys sous l'eau.

Agilit�e : faible, Escrime : bon, Mêl�ee : bon, Perception : faible, Phy-

sique : exceptionnel.
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Sant�e : 8 points.

20



L'action

Prologue : la nuit de la Tour

14 juin 1879, 23h

Les personnages sont �a la poursuite des espions prussiens qui ont d�erob�e

les plans du bathyscaphe du professeur Louppe. Ils n'ont rien �a voir avec la

suite de l'histoire, mais jouent le rôle d'introduction. La poursuite va amener les

personnages aux abords de la Tour Ei�el, en traversant le Champ de Mars. Le

conducteur de l'automotive poursuivie va perdre le contrôle du v�ehicule, sans

doute suite �a un coup de feu des poursuivants. Nos personnages se retrouvent

donc face �a face avec les espions prussiens. Ils ne vont pas tarder �a d�ecouvrir

qu'ils se passent bien des choses ici...

Dans la Tour, Ei�el et Attwood attendent l'heure convenue avec Dahud �a Ys

pour mettre en route les deux machines en même temps. Lorsqu'ils entendent les

coups de feu et les automotives plus bas, ils croient d'abord que leur complot a

�et�e d�ecouvert. Ils envoient donc leurs hommes pour retenir les assaillants jusqu'�a

l'heure fatidique.

En bas, les personnages sont en pleine confrontation lorsque les hommes

d'Attwood arrivent et s�ement la confusion en attaquant les deux partis en pr�e-

sence. C'est �a peu pr�es �a ce moment que le dispositif de la Tour est enclench�e.

Le thaumaturge du groupe sera le premier �a s'en rendre compte, et s'il �etait en

train de pr�eparer un sort, il n'arrivera plus �a rassembler les �energies thaumiques,

qui �lent vers la Tour. (Il n'�etait d�ej�a pas favoris�e par la pr�esence du m�etal...)

Des champs magn�etiques commencent �a se mettre en place autour de la

Tour, rendant la situation encore plus confuse, puisque les balles risquent fort

d'être d�evi�ees. Au bout d'un moment, quelqu'un se rendra compte que les eaux

de la Seine d�ebordent vers eux. Le courant g�en�er�e entre Ys et Paris est en e�et

su�samment puissant pour inverser le cours du 
euve jusqu'�a la Tour Ei�el...

Cette situation confuse va se clari�er au fur et �a mesure. N'oubliez pas d'en

pro�ter pour �eliminer les personnages qui ne sont pas jou�es, en les blessant

de fa�con �a ce qu'ils doivent passer le reste de l'aventure dans un hôpital. Les

personnages doivent �a la fois r�ecup�erer les plans et s'int�eresser au groupe qui

est descendu de la Tour, et qui depuis a �et�e rejoint par Attwood et Ei�el. Sauf

maladresse, ils devraient pouvoir capturer Ei�el et l'interroger. En revanche,

Attwood r�eussira �a s'enfuir, ainsi que la plupart de ses hommes.
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Gustave Ei�el

Celui-ci leur r�ev�elera qui il est et que la Tour est une machine thauma-

turgique destin�ee �a faire renâ�tre Ys. On ne peut l'arrêter qu'en arrêtant la

Tour-soeur d'Ys, et elle ne peut pas être endommag�ee non plus (les champs

magn�etiques la prot�egent). Il ne sait pas pr�ecis�ement o�u se trouve Ys. Il peut

par contre redessiner pour eux les plans des Tours. Bien sûr, son niveau de

coop�eration d�ependra de la fa�con dont les personnages l'interrogeront. S'il est

hypnotis�e, il dira tout, sinon, son amour pour Dahud le poussera �a r�esister, et

il leur dira juste qu'il est inutile de tenter de d�etruire la Tour...

De plus, il n'est pas possible de pratiquer l'interrogatoire sur place, �a moins

que les personnages aient envie de rentrer �a la nage : la surface de l'eau n'est

pas plane, car elle est attir�ee vers la Tour. Il y a donc une \bosse" dans cette

zone.

Sauver Paris

Les eaux a�uent du 
euve vers la Tour. En aval, le courant est invers�e, et

il y a une d�epression en face de la Tour, sur l'autre rive. En se rassemblant au

pied de la tour, elles forment un courant circulaire. L'eau courent le long de

l'armature pour rejoindre le c�ur de la machine. Une colonne d'eau est en train

de se former sur la Tour.
�A ce point, les personnages devraient th�eoriquement faire leur rapport �a leurs

sup�erieurs. Les personnages non jou�es auront �et�e bless�es su�sament gravement

pour devoir rester immobiles et ne pas accompagner les personnages dans la

suite du sc�enario. La ville est en e�ervescence. L'arm�ee tente de d�etruire la

tour, mais les coups de canons sont d�evi�es. On commence �a �eriger des digues de

fortune pour que l'inondation ne se r�epande pas trop vite. Dans les journeaux du

lendemain matin, on peut lire toutes sortes d'articles, chacun ayant son opinion

sur l'a�aire. L'un d'eux, pour expliquer l'inversion du cours du 
euve, parle d'un

mouvement de magma. La plupart des articles d�ecrivent plutôt la panique dans

les rues alors que les gens se pressent pour quitter la ville, et que les autorit�es

tentent d'organiser l'�evacuation dans le calme. Un article en�n �evoque la possi-

bilit�e que tout ceci soit le fait d'un Savant Fou, le journaliste s'attendant �a ce

que l'Empereur re�coive une demande de ran�con. Personnellement, il soup�conne

Robur le Conqu�erant, qui avait d�ej�a menac�e de bombarder la capitale.

Comme les personnages ont d�ej�a un pied dans l'a�aire, leur sup�erieur, le

colonel de Flavigny, leur demandera de la r�egler au plus vite, s'ils ne se sont

pas d�ej�a port�e volontaires... Si les personnages n'y pensent pas eux-mêmes, il

leur sugg�erera sans doute d'emmener le bathyscaphe du professeur Louppe, le

F�elicit�e, puisque cette a�aire semble impliquer une ville engloutie.

Dans le climat ambiant, il ne sera pas facile pour les personnages d'obtenir

des renseignements sur Ys. Ils pourront peut-être entendre une version succincte

de la l�egende, s'il prennent le temps de chercher des documents ou s'ils trouvent

quelqu'un ayant assez de temps libre pour leur raconter : assez sans doute pour

les aiguiller vers Quimper ou Land�evennec. Des t�el�egrammes en provenance de

Bretagne indiquent qu'une violente tempête, anormale, s�evit sur la r�egion.
�A un moment quelconque, un homme bouscule Balandier dans la rue. Il

s'agit en fait d'un homme d'Attwood. Il en a pro�t�e pour lui voler un objet

personnel (un mouchoir par exemple), qui sera envoy�e �a Dahud.
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Un train est sp�ecialement pr�epar�e pour les personnages et le bathyscaphe.

Des agents laiss�es sur place par Attwood les voient partir et pr�eviennent ce

dernier. Il leur faut une journ�ee pour arriver en Bretagne. Ils auront donc tout

le temps de discuter... et de dormir.

Compte tenu de la vitesse de la mont�ee de l'eau, ils ont quatre jours pour

sauver la capitale.

Quimper

Alors que la tempête est �egalement au-dessus de la ville, les personnages

pourront ici entendre la l�egende en entier. Comme celle-ci ne dit pas o�u la cit�e

se trouve, les avis divergent : la baie de Douarnenez, la baie d'Audierne, la baie

des Tr�epass�es... C'est cette derni�ere qui abrite la ville d'Ys, et elle doit d'ailleurs

son nom �a la catastrophe, bien que d'autres disent qu'on l'appelle ainsi car les

courants y ram�enent souvent les corps des naufrag�es.

On leur citera �egalement le fameux proverbe pr�edisant la �n de Paris lorsque

Ys ressurgirait. Celui-ci est attribu�e �a Saint Gu�enol�e. On pourra leur mentionner

l'existence d'�ecrits de Saint Gu�enol�e, conserv�es �a Land�evennec, qui disent peut-

être o�u se trouve la ville, ou bien encore les orienter vers la \m�emoire du pays",

le Seigneur Dragon M�eriadoc Daghda.

Les personnages peuvent �eventuellement t�el�egraphier �a Paris pour connâ�tre

l'�evolution de la situation. Pendant qu'ils sont �a Quimper, ils sont surveill�es par

des agents d'Attwood et de Dahud.

Le rêve

Une nuit, sans doute �a Quimper, mais cela peut se passer �a un moment

quelconque, Balandier rêve de Dahud, qui tente alors de le s�eduire. Si elle r�eussit,

il sera plus facile pour elle de le refaire lorsqu'ils se rencontreront vraiment...

Ils sont seuls, sur une plage, entour�es par la brume, si bien qu'on ne voit pas

r�eellement la mer, mais on entend les vagues venir mourir sur le sable.

Dahud se tient devant Balandier, portant aux oreilles deux perles longues, �a

ses bras nus des bracelets d'or et de lapis, au cou un collier de diamants, �a ses

doigts les feux de dix bagues �etincelantes, et couronn�ee d'un diad�eme en forme

de tiare. Un sourire hautain retrousse sa bouche exquise aux commissures des

l�evres et fait fr�emir les ailes de son nez d�elicieusement dessin�e, en même temps

que ses adorables yeux, si voluptueux et caressants.

Elle engage alors une conversation pendant laquelle elle va user de son pou-

voir de s�eduction sur lui. Elle dit vouloir le connâ�tre mieux, et qu'il la connaisse

et la comprenne. Elle pourrait essayer de le convaincre de la rejoindre, pour de-

venir son roi.

Dans la discussion, pour gagner la compassion de son interlocauteur, Dahud

annonce qu'elle a jadis �et�e trahie, que c'est Auberon qui a d�etruit son royaume

et sa ville, qu'elle regrette ce qui arrive �a Paris, mais qu'elle doit obtenir la

vengeance, en souvenir de ceux qui sont morts, et qu'elle a jur�e que Ys verrait

�a nouveau le ciel un jour.

Elle ne croit pas vraiment qu'elle r�eussira, bien que son pouvoir soit puissant.

Si Balandier se d�efend, elle n'argumentera pas longtemps, et terminera en disant
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quelque chose du genre :

\Je vois bien que nous ne pouvons nous retrouver dans le meme
camp. C'est regrettable. En hommage �a ce qui aurait pu être, et avant
que le cours des �ev�enements ne nous s�epare, acceptez-vous un dernier
geste, pour moi? Cela fait si longtemps que je n'ai pas ete embrass�ee
par un homme..."

S'il l'embrasse, et la tentation sera grande, Dahud pourra ensuite le faire

basculer plus facilement.

L'abbaye de Land�evennec

Le voyage jusqu'�a Land�evennec prend une journ�ee aller-retour. L'abb�e Vou-

gay, responsable de l'abbaye, leur donnera acc�es aux fameux �ecrits, et pourra

même les guider dans leur lecture vers les passages int�eressants, notamment

ceux de nature proph�etique, puisqu'il les a d�ej�a lus.

Il a 60 ans et est en charge de l'abbaye depuis 15 ans. Ses cheveux sont

enti�erement blancs. Il est tr�es d�esireux d'aider les personnages, bien qu'il ne

croit pas \au retour de la d�emone, celle-ci a �et�e d�etruite par Saint Gu�enol�e,
notre p�ere fondateur, il y a plus de mille ans..."

Le seul personnage qui lise le latin sans probl�emes est Auguste Beaufort,

mais l'abb�e peut tout aussi bien leur traduire. Même si Beaufort ne fait pas

tout de suite la relation entre \un homme vêtu d'un tablier blanc" et le tablier

blanc des Francs-Ma�cons, cela devrait faire son chemin dans sa tête et il pourra

peut-être comprendre plus tard...

D'apr�es ce que l'abb�e Vougay a lu, il situerait la ville dans la baie des Tr�e-

pass�es. Il s'agit de ses propres d�eductions.

Dans la pi�ece o�u se trouve les �ecrits est �egalement conserv�ee la crosse de

Gu�enol�e, derri�ere une vitrine en verre. L'abb�e peut se laisser convaincre de la

con�er aux personnages.

Rencontre avec un Seigneur Dragon

Le Seigneur Dragon M�eriadoc Daghda peut combler d'�eventuels points obs-

curs de la l�egende, et en particulier leur a�rmer que la ville se situe dans l'ac-

tuelle baie des Tr�epass�es.

Il leur parlera ensuite des rêves de Gu�enol�e, bien qu'il ne puisse donner

tous les d�etails, et du manuscrit que le saint a con��e �a son ancêtre Carantec.

Il acceptera de leur montrer. La messe est en latin et seul Beaufort pourra

la comprendre, et y reconnâ�tre un sort tr�es complexe, ayant des implications

m�etaphysiques qu'il ne parvient pas �a saisir totalement. S'il veut emporter le

livre, les personnages devront convaincre le Seigneur Dragon que Beaufort est

la personne de la vision.

L'argument du tablier des Francs-Ma�cons l'emportera tout de suite. Sinon,

tout d�ependra de leur �eloquence. Le Seigneur Dragon veut être sûr de donner

le livre �a la bonne personne.

Les personnages essaieront peut-être de le convaincre de les aider pour la

confrontation �nale. Il est certain qu'il ferait un alli�e de poids. S'il les appr�ecie,
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il est possible qu'il d�ecide de leur prêter main forte sans qu'ils le demandent,

mais il ne leur dira pas forc�ement.

En�n, il peut leur dire que la crosse de Gu�enol�e contenait du Fer Froid : cela

peut leur servir contre Dahud. Au besoin, s'il a eu un bon contact avec eux,

il leur �evitera le voyage jusqu'�a Land�evennec en allant la chercher en volant,

surtout s'ils y ont d�ej�a �et�e une fois.

La messe de Gu�enol�e

En cherchant �a comprendre le sort construit par Saint Gu�enol�e, Beaufort

peut d�ecouvrir plusieurs choses. Le sort semble mettre en jeu un tissage d'�ener-

gies thaumiques autour du lieu o�u il est lanc�e. Ces �energies se sustentent elles-

mêmes, mais il pourrait arriver que la Tour rompe leur �equilibre. De plus, il se

r�ev�elera di�cile �a lancer pendant que la Tour sera encore en fonctionnement,

en raison de la raret�e des �energies thaumiques. Le sort ne se terminera donc

probablement qu'au moment o�u la Tour cessera de fonctionner. �A ce moment,

elle lib�erera de grandes quantit�es d'�energies, et le thaumaturge pourra se servir

et peut-être terminer le sort. (Sinon, il pourra toujours essayer de se d�etramer.)

Une grande partie du sort consiste en fait �a m�editer pour pouvoir agir im-

m�ediatement, m�ecaniquement et infailliblement sur la �n du sort. Il s'agit ici de

magie spirituelle. En terme de jeu, ce sort sera donc associ�e au pique.

Ys

Les Korrigans

Dahud a convaincu les Korrigans de lui venir en aide. Ils avaient d�ej�a parti-

cip�e �a la construction de la ville d'Ys. Maintenant, la princesse leur a promis de

leur donner une partie de la Bretagne comme territoire exclusif. Ils patrouillent

la r�egion pour empêcher les gens d'approcher d'Ys. Les personnages ont donc

des chances de tomber sur eux, ce qui les retarderait. S'ils ne risquent pas de po-

ser beaucoup de probl�emes aux personnages, parce qu'ils sont s�epar�es en petits

groupes, ils peuvent n�eanmoins leur faire perdre du temps.

Les Korrigans sont laids, d'aspect r�ebarbatif et grotesque. De petite taille,

ils ont le pouvoir de s'en
er jusqu'�a des formes monstrueuses, ce qui �t croire

aux humains qu'ils �etaient les fantômes des antiques g�eants.

Outre qu'ils sont utilement employ�es �a garder les tr�esors des collines, les

Korrigans sont des bandits infâmes, des voleurs accomplis, des vandales parfois

dangereux. Ils sont capables de piller les demeures des humains, d'enlever des

enfants (laissant en �echange un horrible b�eb�e korrigan), de lancer des tornades

pour d�etruire les champs, de 
�etrir les r�ecoltes et de faire toutes sortes de tours

pendables.

Agilit�e : bon, Charme : excellent, Contrôler la nature : moyen, �Eth�e-

r�eit�e : excellent,Mêl�ee : moyen,M�etamorphose : exceptionnel, Perception :

bon.

Pouvoir de l'esp�ece : Contrôler la nature. Au niveau moyen, ils peuvent
cr�eer une brise, qui d�egage ou non une odeur qui peut être agr�eable ou d�esa-

gr�eable, mais pas insupportable.
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Tabous : le fer, bien sûr, les symboles religieux, les pri�eres, les cloches et les

vêtements port�es �a l'envers.

La baie

Les personnages mettent bien une journ�ee pour parvenir jusqu'�a la baie, car

soit ils se d�eplacent dans le bathyscaphe (qui peut se mouvoir sur terre, mais pas

forc�ement rapidement), soit ils doivent l'emmener avec eux, ce qui les ralentit.

Ys n'est pas encore enti�erement d�egag�ee, mais la cath�edrale, le palais de

Gradlon, et une partie du palais de Dahud, le sont. La Tour a cr�e�e une sorte de

tourbillon. Il y a un fort courant circulaire autour de la ville, mais de la baie,

on ne peut voir quelques-uns des plus hauts toits.

La ville

Lorsque les personnages r�eussissent �a franchir le mur d'eau autour de la ville,

ils peuvent sortir du bathyscaphe. Le spectacle qui s'o�re �a eux est celui d'une

ville qui a pass�e pr�es de 14 si�ecles sous les 
ots. La 
ore marine et les courants

ont eu le temps de d�et�eriorer beaucoup de choses...

La meilleure chose �a faire pour les personnages est de se s�eparer, Beaufort

allant vers la cath�edrale, et les autres vers la Tour, puisqu'il faut que le sort de

Gu�enol�e soit lanc�e peu avant ou au moment o�u la Tour cesse de fonctionner.

Lorsqu'ils progresseront vers la Tour, ils rencontreront Dahud, Attwood et

quelques uns de ses hommes, ainsi que les Tr�epass�es. Avertis de leur arriv�ee, ils

s'�etaient pr�epar�e �a les recevoir, mais Morvarc'h est alors intervenu. Le combat se

d�eroule alors que les PJs arrivent sur les lieux, et le cheval-Fa�e a du mal �a faire

face �a un si grand nombre d'adversaires. Ils sont encore �a quelques centaines de

m�etres de la Tour, car Dahud ne voulait pas se trouver trop pr�es de la masse

m�etallique. Attwood pr�ef�erera utiliser des armes plutôt que la thaumaturgie,

car la Tour draine trop d'�energie thaumique.

Pendant que le combat fait rage, Beaufort pourra parvenir �a la cath�edrale

sans probl�emes. Il pourra rencontrer quelques Tr�epass�es, mais ceux-ci le laisse-

ront passer sans l'attaquer, bien qu'il sera �evident qu'ils l'auront vu. En fait,

ils veulent voir les personnages r�eussir, mais ne peuvent les aider activement.

Il pourra commencer �a rassembler les �energies thaumiques. Il progressera lente-

ment, �a cause de la Tour, mais la structure du sort lui permettra quand même

de continuer.

Entretemps, M�eriadoc Daghda pourra arriver, par ses propres moyens bien

sûr, sur les lieux du combat (s'il �etait pr�evu qu'il vienne). Sa pr�esence devrait

s�erieusement augmenter les chances du groupe. Toutefois, avant la �n, il sera

gravement bless�e, voire tu�e, en tentant une action h�ero��que (comme prot�eger

un personnage, par exemple). De même, Morvarc'h �nira par être mis hors de

combat. Les personnages se retrouveront donc seuls pour la �n du combat.

Dahud essaiera �a nouveau de s�eduire Balandier (�a moins qu'elle n'y soit d�ej�a

parvenu) pour qu'il la rejoigne, ou tout autre personnage masculin du groupe.

Il y a de fortes chances pour qu'au cours du combat �nal, Attwood recherche

un duel avec Balandier (�a moins que celui-ci ne soit s�eduit par Dahud...).
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Le �nal

Une fois la voie libre, les personnages pourront aller saboter la Tour. �A Paris,

la Tour, coup�ee de sa s�ur, sera �ebranl�ee et cessera de fonctionner. Les eaux se

retireront et la Seine reprendra son cours normal.

D�es que la Tour s'arrêtera de fonctionner, Beaufort, dans la cath�edrale, re-

cevra une importante quantit�e d'�energie thaumique. Peut-être assez pour �nir

le sort. Si ce n'est pas le cas, il aura toujours la ressource de se d�etramer, ou

bien tous p�eriront quand les 
ots se refermeront sur eux.

Si le sort est lanc�e, les 
ots se retireront jusqu'�a la limite des anciennes

digues, qu'ils ne franchiront pas malgr�e l'�evident d�elabrement de celles-ci. La

tempête cesse aussitôt. Les Tr�epass�es tombent en poussi�ere, lib�er�es.
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Annexes

Les �ev�enements parisiens

Grâce au t�el�egraphe, les personnages peuvent se tenir inform�es de l'�evolution

de la situation �a Paris.

Premier jour

L'eau s'�etend autour de la Tour. Celle-ci est maintenant presque enti�ere-

ment recouverte d'eau. On construit en hâte plusieurs ceintures de digues pour

retarder l'in�evitable. La population ne semble pas encore r�ealiser totalement la

gravit�e de la situation, et les journalistes semblent convaincus que les autorit�es

vont tout arranger. Personne n'imagine vraiment que toute la ville puisse être

envahie par les eaux.

Deuxi�eme jour

La premi�ere ceinture de digues tient encore bon, mais les �equipes sont obli-

g�ees de la renforcer. En d�ebut d'apr�es-midi, elles sont appel�ees �a se retirer der-

ri�ere la deuxi�eme ligne, situ�ee �a 1000m de la Tour. La population a mainte-

nant �et�e �evacu�ee en p�eriph�erie de la ville... Une demi-heure apr�es le d�epart des

�equipes, la digue commence �a c�eder, et a bientôt atteint la deuxi�eme ceinture.

Troisi�eme jour

Dans la nuit, la deuxi�eme digue a elle aussi c�ed�e. Les autorit�es font de leur

mieux pour �elever la troisi�eme digue le plus haut possible, mais l'eau monte plus

vite. On commence vraiment a �evacuer la population vers les villes proches.

Les journeaux re
�etent l'opinion publique ce matin-l�a : \Que fait l'Empe-
reur?" Celui-ci fait une apparition pour remonter le moral des troupes, mais

malgr�e cela, on commence �a murmurer que personne ne sait vraiment ce qui se

passe, et encore moins ce qu'il faut faire. La panique commence �a se r�epandre

et la situation devient bientôt incontrôlable. En d�ebut d'apr�es-midi, les e�orts

pour stopper l'inondation sont abandonn�es. On circule maintenant en barque

dans la ville, qui est totalement paralys�ee.

Quatri�eme jour

Au matin, dans les quartiers qui sont aux plus basses altitudes, l'eau a d�e-

pass�e la hauteur d'un �etage. Bientôt, même les plus hauts points de la ville
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seront touch�es. Personne n'a plus d'espoir.

Le retrait des eaux

Il va falloir un moment avant que les eaux ne se retirent. La Tour cesse de

fonctionner, et donc la Seine peut reprendre son cours normal. Cependant, l'eau

commence d'abord par remonter, puisque l'eau concentr�ee sur la Tour se r�epartit

ailleurs. Ensuite, elle se retire lentement. Il va falloir plusieurs jours avant de

pouvoir revoir le sol, et dans certaines cuvettes, il faudra pomper l'eau.

Les r�eactions en Bretagne

Les hommes et les femmes portent le costume traditionnel. Ils parlent breton,

et tr�es peu sont v�eritablement capables de parler fran�cais.

Alors que l'�echo de ce qui se passe �a Paris arrive en Bretagne, les gens se

rappellent le fameux proverbe. La l�egende de la ville d'Ys est souvent entendue

dans les rues. Ces gens sont e�ray�es par de tels �ev�enements, et certains disent

que la tempête est le symbole de la col�ere du Seigneur.

Les plus instruits, bien sûr, se moquent de cette terreur superstitieuse. Mais

personne n'est en mesure d'expliquer cette tempête d'origine certainement sur-

naturelle de par sa violence, son �etendue (elle atteint Brest et couvre une bonne

partie de la Cornouaille) et sa dur�ee, et on peut distinguer l'appr�ehension der-

ri�ere le scepticisme. Les navires ne sortent plus des ports.
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Sorts Francs-Ma�cons et

D�e�nition des sorts

Aspects des sorts

Un sort peut être de quatre aspects di��erents, c'est-�a-dire faire partie d'un

des quatre champs thaumaturgiques. Ces champs de connaissance sont :

La magie �emotionnelle est bas�ee sur la manipulation des �emotions et du

mental. Couleur : c�ur

La magie mat�erielle manipule la mati�ere et le monde physique. C'est la plus

\scienti�que" des quatre. Couleur : carreau

La magie spirituelle interagit avec d'autres dimensions au-del�a de ce plan de

la r�ealit�e et permet d'invoquer des forces para-dimensionnelles. Couleur :
pique

La magie �el�ementaire manipule l'eau, le feu, la terre et l'air, ainsi que leurs

composantes mol�eculaires. Couleur : tr�e
e

Sorts simples

Les d�e�nitions (dur�ee, aire d'e�et, etc.) sont d�ej�a incluses et ne peuvent être

chang�ees, enseign�es �a tout novice :

Sentir la magie (8, c�ur) permet de savoir si on a utilis�e la thaumaturgie

dans un rayon de 150 metres durant les derni�eres 24 heures. Ne dure qu'une

minute.

Lumi�ere du mage (8, carreau) se lance sur un objet qui rayonne alors d'une

lumi�ere bleue semblable �a celle d'une bougie, sur un rayon de trente m�etres.

Dure 10 minutes.

Flamme de bougie (8, carreau) cr�ee momentan�ement une 
amme de la taille

de celle d'une allumette.

Confusion (10, c�ur) provoque chez la victime un moment de confusion qui

la fait chanceler et la laisse momentan�ement incapable de r�eagir. Parfait

pour rompre la concentration d'un thaumaturge.
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Illusion simple (9, c�ur) cr�ee des changements mineurs et temporaires (10

minutes) de taille, de forme et de couleur sur de petits objets.

T�el�ekin�esie mineure (10, carreau) fait l�eviter de petits objets et les faire

se d�eplacer �a la vitesse d'un homme qui marche.

Sentir une illusion (8, c�ur) permet de savoir que quelque chose dans le
coin est une illusion, mais pas pr�ecis�ement quoi. Il dure une minute envi-

ron.

R�esistance �a la sorcellerie (10, pique) vous permet d'o�rir plus de r�esis-

tance aux sorts. En terme de jeu, un sort lanc�e sur vous demandera un

surcoût thaumique �equivalent �a votre niveau de Sorcellerie.

Sort domestique (9, carreau) nettoie ou r�epare de petits objets, comme des

potteries �ebr�ech�ees, par exemple.

Le Manuscrit de l'Alchimie Universelle

Domaine de connaissances : manipulation de la mati�ere et du monde

physique (carreau)

Alchimie universelle (8) change la structure intrins�eque de la mati�ere inani-

m�ee et produire des mutations comme celle du plomb en or.

Transmutation de chair en min�eral (et inversement) (8) change la ma-

ti�ere min�erale en chair et vice-versa, le type de min�eral devant être d�e�ni

au moment de la transformation.

Destruction alchimique (16) r�eduit la victime aux �el�ements chimiques dont

elle est compos�ee.

Barri�ere alchimique (8) empêche les tranformations d�ecrites ci-dessus, mais

uniquement si le sort est lanc�e avant que la mutation ait commenc�e.

Le Royaume des Illusions d'Agrivicca Rexus

Domaine de connaissances : manipulation des �emotions et du mental

(c�ur)

Illusions de l'esprit et du corps (6) cr�ee des illusions de corps et d'esprit et

leur donner des dimensions auditives, visuelles, tactiles; olfactives et gus-

tatives. Les d�e�nitions de cette connaissance comprennent la complexit�e

et la dur�ee de l'illusion, le fait qu'elle soit compos�ee d'un ou de plusieurs

�el�ements, le fait que la connaissance qu'en a le lanceur soit vague ou totale,

le caract�ere mobile ou non de l'illusion, et le nombre de sujets qui verront

l'illusion.

Vraie vision (6) dissipe une partie ou l'ensemble de toutes les illusions d�e-

crites ci-dessus.
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D�e�nitions des sorts

On donne ci-apr�es la liste des d�e�nitions �a ajouter �a un sort, et leur coût en

�energie thaumique.

Dur�ee

Combien de temps le sort durera une fois activ�e (les sorts lanc�es comme une

attaque sont habituellement momentan�es).

momentan�e : +1

1 �a 30 minutes : +2

1 heure : +3

1 jour : +4

1 semaine : +6

1 mois : +7

1 an : +8

�El�ements et tâches

Les �el�ements sont le nombre d'e�ets individuels que le sort doit avoir. Les

tâches Plus d'un e�et correspond �a un sort impliquant quelques �el�ements. Plus

de trois, beaucoup d'�el�ements, et plus de cinq, beaucoup d'�el�ements complexes.

Les tâches sont les actions individuelles que la victime du sort doit accomplir,

dans le cadre d'un contrôle mental par exemple.

Un �el�ement : +1

Quelques �el�ements : +2

Plusieurs �el�ements : +3

Plusieurs �el�ements complexes : +4

Le sujet doit accomplir une seule tâche : +5

Le sujet doit accomplir plusieurs tâches : +6

Port�ee

C'est la distance entre le lanceur du sort et le sujet, le lieu ou l'objet o�u

celui-ci doit prendre e�et.

Toucher, ou soi-même : +1
�A vue, sans appareil : +2

Quelques kilom�etres : +3

Dans une autre ville : +4

Dans un autre pays : +5

Dans une autre dimension : +6

Dans une autre �epoque : +7

Nombre de sujets a�ect�es

Le nombre de sujets qui sont a�ect�es par le sort, ou la zone d'e�et.

1 personne ou un rayon de 2 m�etres : +1

Jusqu'�a 10 personnes ou un rayon de 10 m�etres : +2

Jusqu'�a 100 personnes ou un rayon de 100 m�etres : +3

Jusqu'�a 1000 personnes ou un rayon de 1000 m�etres : +4

Un pays entier : +5
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Type des sujets

Il s'agit de l'esp�ece de cr�eature, ou de la chose qui est a�ect�ee par le sort.
Mortel (humain ou animal) : +1

Fa�e (ou cr�eature Fa�e) : +2

Thaumaturge : +3

Dragon : +6

D�emon ou autre être surnaturel : +8

Nain : +16

Objet inanim�e : +1

Objet magique (artefact) ou en Fer Froid : +6

Familiarit�e avec les sujets

C'est de connaissance personnelle que le thaumaturge �a de la cible du sort.

Par exemple, des amis proches sont bien connus. Quelqu'un qu'on �a juste ren-

contr�e quelques fois est �a peine connu. Quelqu'un qu'on vient juste de rencontrer

est inconnu. En�n, quelqu'un qu'on a jamais vu est totalement inconnu.
Bonne connaissance du sujet : +1

Sujet �a peine connu : +2

Sujet inconnu : +3

Sujet totalement inconnu : +4
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Rappels sur les talents

Chaque talent est associ�e �a une couleur. Le pique pour les activit�es sociales

et en rapport avec le statut social, le c�ur pour les activit�es romantiques et

bas�ees sur les �emotions, le carreau pour les activit�es intellectuelles et mentales,

le tr�e
e, en�n, pour les activit�es physiques.

Agilit�e tr�e
e

Aisance sociale pique

Artisanat carreau

Attraction c�ur

Barreur carreau

Bricolage carreau

Charisme c�ur

Charme c�ur (pouvoir Fa�e)

Courage c�ur

Commandement c�ur

Conduite tr�e
e

Discr�etion tr�e
e
�Equitation tr�e
e

Escrime tr�e
e
�Eth�er�eit�e tr�e
e (pouvoir Fa�e)

Finances pique

Instruction carreau

Interpr�etation c�ur

Invention carreau

Jeu carreau

M�edecine carreau

Mêl�ee tr�e
e

Mesm�erisme 1 c�ur

M�etamorphose tr�e
e (pouvoir Fa�e)

Perception carreau

Physique tr�e
e

Pouvoirs de l'esp�ece tr�e
e (pouvoir Fa�e)

Relations pique

Sciences naturelles carreau

Sorcellerie carreau

Tir tr�e
e

1. ou Hypnotisme
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