Autant en emportent les dents

Les personnages

- Ludovi Maime: Mage non-affilié par convictio%"“ :
politique, Maitre de la Psyché et Adepte du Temise ifasa
passionne pour la pensée humaine. Il a fait déléaod
il réside un lieu d'étude sur le comportement. éit ran
place des situations, les observe et les analyss. iP
change les conditions initiales et fait rejouerst@ne. &
Son paradigme est humaniste, basé sur la supériit#
I'esprit humain sur toute chose, y compris sur ddiéne © &
puisqu'il détermine le comportement de la réal

calculée. Il est parfaitement conscient de sa elgj
maitrise des interactions sociales entre humaimet g
son savoir a profit si cela peut l'arranger. - : :

« Nikomakhos: True Brujah, né sous la Gréce Antigberti de torpeur il y a une
dizaine d'années, il a entrepris de se créer uraph@serein. Elimination de la pégre,
développement du commerce, stabilité sociale, tpatir s'assurer d'un bon
environnement. Profondément humain dans ses émsotioais il sacrifierait sans état
d'ame l'individu face au groupe. Il cherche avant & reprendre pied dans la société
pour ensuite la faire évoluer vers la forme qWihsidére comme idéale: la démocratie
selon le modeéle grec. Il est de IAGénération et a appris les premiers niveaux de
nombreuses Disciplines sociales, principalement faxiliter ses actions auprés des
humains. Toutefois, il n'a pas a rougir de sa nisaitte Temporis.

Synopsis
Ce qui se passe avant

Quelques part, dans le sud du Vieux Continent,rdueahaut moyen-age. Une jolie ville ou il
fait bon vivre. Le temps est clément, la populatman nourrie et satisfaite de sa classe
dirigeante. Les notables font prospérer la région.
Le seul probleme que I'on puisse soulever, en,resttque les gens sont tellement heureux de
vivre qu'il en perdent la téte. En effet, bon noeble personnes ont des troubles de la
mémoire ou des bizarreries de comportement. Deges@g en moins, ou en trop. Des tics et
des absences. Cela est bien sur du aux travawudeviMaime, qui assume un statut de
bourgeois "dans le commerce” pour expliquer ses emaw.
Nikomakhos, pour sa part, contribue discretemeatitéetenir la vie sereine qui regne en ville
et dans les proches environs. Il empéche aussvéarmassive d'indigents attirés par ce petit
coin de Paradis.



Naturellement, Nikomakhos et Ludovi Maime ignordatit dh-r' e
I'un de l'autre. Jusqu'a ce soir prévisible osdsencontrerent. S s
Ludovi travaillait sur la latence des sentimentssdane famille [Eatsas
de notable du centre-ville, tandis que Nikomakhagepait de
suggérer quelques conseils au notable quand auveltement
du budget alloué a la voiriek
Ce qui devait arriver arriva. Chacun demanda paiinad'autre |
de le laisser s'entretenir avec le notable, pengia@tla famille
de celui-ci, en pleine redéfinition mentale, erredimme des #
zombies dans la maison. Nikomakhos, voyant quepditan
ne cédait pas, fit jouer sa Présence. Ludovi Maiapees un
court instant de stupeur devant I'événement, néplign
injectant un sentiment de peur effroyable dansuleagnscient
de Nikomakhos. Celui-ci, au bord de la Frénésiejete les §
dents en avant sur Ludovi Maime. L'affrontementaussi bref § S
qu'explosif. Incapable de neutraliser Nikomakhosagissant " X

sur sa Psyché (étant sous forte influence de sg Bétest plus tout a fait aux commandes de
son corps), Ludovi Maime distord le temps, le ragmant pour gagner un répit et pouvoir
réflechir posément a la situation. Mais a sa grauprise, le Temps ondule et se range aux
coté de son agresseur, la Béte de Nikomakhos voetafinir au plus vite ! La surenchére se
poursuivi, alternant accélérations et ralentissesgyour finalement atteindre une tentative
de gel du flot temporel par Ludovi Maime. C'esteancoment qu'interviennent les Esprits du
Paradoxe, excédés par tant de dommages a la réalitén seul d'entre eux manipule
légerement le temps, soit, mais un affrontement ipatceptable dans ce domaine.
ne faisant pas dans le détail, les Esprits persemébarrasser une fois pour toutes des 2
géneurs en les expédiant loin dans le futur, saosre attention particuliere. Mais il faut
croire que le Destin en avait destiné autremerd,Znprotagonistes atterrirent sur un coude de
la riviere du temps, et le plongeon ne passa [EEengu.

Ca commence !

Alors que les PJ rentrent chez eux, tard dans ifa lauréalité commence a s'étirer autour
d'eux. De plus en plus elle pousse, parcourue aensgs, comme si elle essayait de recracher
un noyau de cerise avalé par mégarde. Elle finigmmtre-déchirer pour laisser choir aux
pieds des PJ 2 hommes vétus de anciens en tragetangler mutuellement. Les ennuis
commencent, il faut croire que le Destin n'en ntavpas décidé autrement...
Sous les pales halos des réverbéres, les 2 honmenedesent. L'un est tres pale, et l'autre
irradie de Quintessence comme seul sait le faireMlage de I'Age d'Or, pour qui sait le
percevoir. Suite au voyage, la Béte de Nikomakhes@ peur et celui-ci fuit dans I'ombre.
Ludovi Maime quand a lui fait résonner I'endroiir@ paranoia intense, tissant a la volée des
effets magyques défensifs.

Et maintenant ?
Idées générales:
1. Nikomakhos, cherchant a s'adapter a ce nouveauaretra recommencer a établir un

domaine, rencontre fatalement des vampires. ilésalte un entretient en téte a téte
avec le Prince. Celui-ci décide de le prendre somsaile, le temps qu'il se familiarise



avec I'époque contemporaine. Cela tombe bien, itcéicommencait a se sentir en
position de faiblesse et soupgonnait une prochatiee de renversement. Un vampire
venant du passé, de basse génération, ferait sibéteargument dissuasif maintenant
gue les Gangrel ne sont plus la pour le soutdnia kans dire que Nikomakhos a son
avis sur la question de la gestion de la ville.tTamla séme un peu la pagaille dans la
société vampirique; entre les curieux amateurso@aissances, et les soupgonneux,
I'Elyséeum vit des moments... intéressants.

2. Nikomakhos ne se plait pas a notre époque: trdgrdifte de la sienne, il est en total
déphasage. Il veut revenir en son temps. La seukopne qu'il connaisse capable de
cela est Ludovi Maime. Il va falloir le retrouver le persuader d'effectuer son bon
vouloir. Il est prét a payer le prix fort.

3. Ludovi Maime décide de rester avec les PJ. |l vemprendre ce qui s'est passé pour
pouvoir reproduire le méme phénomene. Voyager tatsmps sur plusieurs siecles
et y survivre est tout simplement extraordinaires IPJ devraient également sauter sur
l'occasion: trouver par hasard un Maitre, aprés tms événements (de [aétlition)
est un petit miracle. On peut envisager que le id#és prenne comme disciples et les
enseignent. Enfin... une fois résolu les problémesparadigmes. Les choses ont
beaucoup évoluées depuis I'Age d'Or.

4. Ludovi Maime a besoin du plus d'informations polesitpossible pour comprendre ce
qui les a empécheés, le vampire et lui, de somhkaes de néant intemporel. Il va donc
falloir que les PJ retrouvent ce vampire, et lespade d'accorder un entretient avec
leur Maitre. Mauvaise nouvelle, la derniére fois Zen'avaient pas l'air d'étre en tres
bons termes. Et puis, ou chercher un vampire ?>&esigue la technocratie le saurait,
mais les consulter a propos d'un vampire venu daéqui permettrait a un Adepte du
temps, lui aussi venu du passé, d'en apprendreppluspouvoir reproduire |'effet et
l'inverser ne semble pas étre une Bonne Idée...

5. La Technocratie a détecté une perturbation fortéreespecte de la réalité. Forte au
point de menacer son emprise sur les Dormeursleceamps est considéré comme
immuable dans la réalité consensuelle. Si par malbela changeait, c'est tout le
paradigme scientifique qui serait remis en causencD enquéte, recherche de la
source de la perturbation, et élimination pour péoher de recommencer. Trois
eléments responsables sont mis en avant. un efijprpparadoxe, un mage et un
vampire. 3 équipes sont donc montées pour "agmigux suivant les circonstances
tout en gardant I'objectif comme ultra prioritair@on courage aux PJ, qu'ils fassent
parti des équipes ou qu'ils en soient les ciblesit €spoir n'est pas perdu, et la fin trés
ouverte.




