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Shado,vrun 

Le Dtanège 
enchanté 

Une aventure 

pour meneur de jeu, 

joueurs et personnages 

expérimentés. 

Silver Dome 
En 2049, eu égard au développement écono­
mique et surtout immobilier de.Seattle, plusieurs 
dizaines d'hommes d'affaires et d'instituts finan­
ciers s'unissent pour monter ensemble un vas­
te projet: le Silver Dome. Ce complexe immobi­
lier de plusieurs milliards de nuyens comportera 
un vaste centre commercial, des logements et 
des bureaux, ainsi que plusieurs stations de 
métro et de trains afin d'en assurer la desserte. 
Malgré sa taille, il ne sera rien comparé au mons­
tre qu'est l'arcologie de Renralru. La grande idée 
du Siiver Dome, c'est que l'ensemble s'articu­
le autour d'un vaste dôme, transparent de l'in• 
térieur mais argenté à l'extérieur, qui abrite 
un vaste parc peuplé des plus beaux repré­
sentants de la faune et de la flore nord-améri­
caines. 
Suite à des problèmes techniques et surtout 
politiques, ainsi qu'à l'arrêt des travaux le temps 
que le FBI enquête sur les liaisons de certains 
actionnaires avec la Mafia, le projet a pris énor­
mément de retard et les Irais de justice ont alour­
di considérablement la note. Aucun des nom­
breux actionnaires, pour la plupart concurrents 
dans toutes leurs autres activités, ne voulant 
mettre la main au portefeuille, Seymour WaJ>­
pler, le directeur du projet a décidé d'improviser 
et de s'adapter. Afin de compenser le surcoût, il 
a fait des économies sur les travaux et notam­
ment sur les installations de sécurité, les ren­
dant quasi inopérantes. Dans le même ordre 
idée il a conclu le contrat de gardiennage non 
pas avec la prestigieuse Knight Errant mais avec 
la Redmond Security Services, une petite socié­
té locale, pour le quart des honoraires demandés 
parKE. 
Grâce à ces économies le Dôme lut achevé et 
ouvert en grande pompe, le 1 • avril 2052, en pré­
sence du gouverneur de Seattle et de Maria Mer­
curial dont la présence, achetée à prix d'or, assu-

ra le succès médiatique et donc commercial du 
complexe. Ce lut le seul budget dans lequel 
Seymour Wappler ne fit aucune coupe claire. 

Les rats 
investissent 
le navire 
Les Psychedelic Warlords, un gang d'lnverness, 
le quartier dans lequel est installé le Dôme, ont 
été les premiers à revendiquer le complexe com­
me leur territoire, avant même qu'il ne soit ache­
vé. Ils durent affronter les Boogey Men, un autre 
gang du quartier, avant de pouvoir concrétiser 
leurs ambitions. Cette guerre des gangs eut lieu 
dans les recoins sombres du gigantesque chan­
tier, au milieu du fracas des bétonneuses et des 
grues. La victoire finale des Psychedelic War­
lords tint moins à l'intelligence de leur chef, 
Brooke, qu'au soutien de Rudyard , Sledge­
hammer, Smith, le chef du détachement de la 
Redmond Security Services affecté au Dôme. 
Celui-<:i comprit très vite les intérêts financiers 
qu'il retirerait à laisser un gang .raisonnable, 
tenir le Dôme. 
Les Psychedellc Warlords rackettent bien évi­
demment les magasins mais de façon fort polie, 
presque , honnêtement, et comme ils protè­
gent effectivement le complexe contre toutes 
les autres formes de criminalité, ils sont en lait 
une sorte de milice secondaire, complémentai­
re de la trop faible Redmond SS. De plus, ils 
prennent bien garde à rester fort discrets et à 
n'agresser les gens qu'à dose homéopathique et 
sans jamais causer de blessures graves. En un 
mot, plutôt que du parasltage Il s'agit d'une sor­
te de symbiose entre les Psychedellc Warlords 
et le Dôme, dans laquelle tout le monde trouve 
son compte: les commerçants prospèrent en 
toute sécurité, les habitants ne se font pas plus 
agresser que dans le reste du centre-ville, les 
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actionnaires engrangent les bénéfices et Sled­
gehammer arrive à contrôler le Dôme avec ses 
maigres effectifs. En un mot le paradis! 

Les �opains 
d'abord 
Étant des acteurs clés de ce scénario, quelques 
précisions s'imposent sur ces sympathiques 
représentants d'un ordre un peu spécial. 
Le gang des Psychedelic Warlords, composé 
d'environ 130 membres à 99% métahumains. 
est divisé en deux groupes : les Straights et les 
Hardcores. 
Les Straights, environ 80, sont chargés de la sur­
veillance du Dôme. Ils sont habillés relativement 
normalement et leur appartenance à un gang 
ne saute pas aux yeux. Ils ne sont pas armés, à 
part quelques rares armes blanches, et agissent 
la plupart du temps comme de simples jeunes 
qui s'ennuient dans les couloirs et les allées du 
Dôme. Ils sont tous équipés de téléphones cel­
lulaires qui leur permettent de contacter très 
rapidement le reste du gang et d'appeler à l'aide 
des Hardcores. Ce sont eux qui interagissent 
avec le monde extérieur, et ils sont à la fois les 
yeux, les oreilles et la bouche du gang. Ils pré­
lèvent les tributs, repèrent les victimes poten­
tielles ainsi que les fauteurs de troubles, en clair 
ce sont des gangsters en civil. 
Les Hardcores vivent dans les recoins et les cou­
lisses du Dôme, inoccupés en raison du manque 
d'effectifs dû au problème de budget. Ils vivent. 
mangent et dorment dans les souterrains et la 
plupart n'en sortent jamais, sauf à l'appel des 
Straights. Étant à l'abri des regards des habi­
tants, ils n'ont pas les mêmes restrictions ves­
timentaires. Ils sont donc des caricatures de 
gangsters et cherchent à tout prix à justifier par 
leur tenue et leur armement leur nom de Psy­
chedelic Warlords. Grâce à leur grande connais­
sance des coulisses et des conduits techniques, 

lis peuvent se déplacer dans tout le Dôme sans 
être remarqués. C'est un de leur plus grand avan­
tage et c'est cette mobilité étonnante qui leur 
permet de circonvenir rapidement tous les pro­
blèmes quels qu'ils soient. Pour passer le temps, 
les Hardcores se livrent à toutes sortes de facé­
ties telles que des courses de motos sur les voies 
de chemin de Ier, des chasses aux rats diabo­
liques et autres joyeusetés qui restent relative­
ment discrètes. Néanmoins, pour décompres­
ser, lis se rendent tous les mardis soir au Factory, 
une boite de nuit Illégale de la désolation de 
Redmond, où Ils peuvent socialiser un peu et 
montrer aux autres gangs leurs couleurs et leurs 
habits vraiment psychédéliques. Ils sont très 
appréciés au Factory en raison de leur neutrali­
té, renforcée par le lait que personne ne sait où 
ils vivent en temps normal et quel est leur ter­
ritoire. 

La Mort Oui Rampe 
Dans les nations sioux se trouve un groupe de 
chamans, tous rescapés de la guerre avec les 
blancs et qui n'ont pas oublié les camps de 
concentration américains ni les exécutions som­
maires. Pour eux, la guerrt ne sera terminée 
que lorsque le dernier homme blanc aura quitté 
la terre des Indiens. Ce groupuscule d'extré­
mistes se nomme le Peuple des Oiseaux. 
Dans leur recherche permanente du pouvoir, lis 
ont localisé un artefact très puissant ayant 
appartenu à un chaman indien lors des révoltes 
de 1880. Cette parure de chef a été localisée 
au cours d'une quête astrale en plein Seattle, 
enterrée au milieu du superbe parc du Silver 
Dome dont la beauté reconnue ne doit pas être 
totalement étrangère à cette relique indienne. 
Pour récupérer cet objet sacré, appelé La Mort 
Qui Rampe (ce qui laisse présager de son usa­
ge habituel), le Peuple des Oiseaux se trouve 
bien embêté. Autant ils sont efficaces pour 
combatlre les blancs dans les plaines de leurs 
ancêtres autant Ils sont incapables de survivre 
dans la jungle urbaine de Seattle où leurs to­
tems naturels ne peuvent agir correctement. 
De plus, une bande de chamans extrémistes 
lichés comme activistes pro-indiens par le FBI 
a peu de chance de pénétrer et d'opérer sans 
encombre au sein de la métropole. Ils décident 
donc d'envoyer un de leurs plus Jeunes mem­
bres, Chevauche !'Éclair, non encore initié aux 
rites secrets et dont le totem Loup assure la 
fidélité et l'obéissance. Pour l'aider ils lui adjoi­
gnent un guerrier sioux, vétéran des guerres 
indiennes et connaissant parfaitement Seat­
tle, Chlvato. 
Nos deux compères se rendent donc à la ville, de 
sombres pensées plein leur cœur, et entrepren­
nent les manœuvres d'approche pour s'emparer 
de La Mort Qui Rampe. 
lis se rendent vite compte que l'obstacle prio­
cipal à leur projet sont les Psychedelic Warlords. 
Fn effet, l'obtention de La Mort Qui Rampe néces­
sitant une cérémonie longue et pénible au cours 
de laquelle l'exécutant ne doit pas être dérangé, 
cela Implique que ni la Redmond SS ni les Psy­
chedelic Warlords ne soient capables de venir 
perturber l'atmosphère. 
Chivato et Chevauche !'Éclair entrent par la peti­
te porte chez les Boogey Men, réfugiés depuis 
leur défaite dans les bas fonds d'lnverness, et 

commencent une ascension hiérarchique météo­
ritique grâce aux talents guerriers de Chivato et 
à l'utilisation discrète des sorts de manipula­
tion de Chevauche !'Éclair. Chivato tue en com­
bat singulier le mai1re d'armes des Boogey Men 
et prend sa place pendant que Chevauche 
l'Éclalr réussit à contrôler magiquement Hell­
raiser, le chef du gang. Cela fait, ils lancent le 
gang dans une guerre à outrance contre les Psy­
chedelic Warlords, en , suggérant, magique­
ment l'idée à Hellraiser. 
S'ils gagnent la guerre contre les Psychedelic 
Warlords, ils pourront tranquillement faire la 
cérémonie et s'ils ne l'emportent pas, ils profi­
teront de la confusion pour l'exécuter quand 
même, mais avec moins de chance de réussite. 
Les Boogey Men ne servent donc que de chair 
à canon. Néanmoins, pour avoir des chances 
raisonnables de réussite, Chivato les a entraînés 
à la guérilla urbaine, leur a procuré des armes 
grâce à l'argent du Peuple des Oiseaux et surtout 
s'est procuré les plans du Silver Dome par l'in­
termédiaire de Goon, un decker de ses amis. 
Avec tous ces atouts et l'avantage de la surpri­
se, )a guerre, commencée une semaine avant 
que les personnages ne soient impliqués dans 
l'histoire, est un franc succès pour les Boogèy 
Men. Les Psychedelic Warlords, surpris et atta­
qués alors qu 'lis se croyaient inamovibles, subis­
sent de lourdes pertes. Fncore quelques jours et 
les agresseurs pourront se déclarer maîtres du 
Dôme, et donc commencer la cérémonie. 
Ces sanglants combats n'ont, au moment où le 
scénario commence, pas eu de grandes réper­
cussions dans la presse car ils restent localisés 
dans les coulisses du Dôme, hors de vue des 
habitants et des médias. Mais le conflit se trans­
formant au fil des jours en guerre totale, les 
balles perdues et les attentats aveugles vont 
aller en augmentant, attirant l'attention de la 
Lone Star et, pire que tout, des médias. C'est au 
beau milieu de ce conflit naissant que vont se 
trouver plonger les personnages. 

Affaire conclue ? 
Les personnages sont appelés par leur contact 
habituel, qui leur donne rendez-vous avec leur 
employeur dans un restaurant discret du Silver 
Dome. L'employeur est un agent corporatiste 
d'une cinquantaine d'années au look suranné 
et à l'expression troublée. Il se présente étoo­
namment sous son vrai nom, Rick Turner, pré­
sident fondateur de la Redmond Security Ser­
vices. Il apprend aux personnages que depuis 
une semaine des gangs se font une guerre larvée 
au sein du Dôme, situation qu'il ne peut tolérer. 
Pour des raisons qui lui sont propres ( en fait 
l'absence de normes de sécurité décentes) Il 
ne veut absolument pas que la Lone Star ou la 
municipalité soit mêlées à l'affaire ou appren­
nent quoi que ce soit. 
Le maiùe mot de ce run est donc la discrétion. 
Les personnages, s'ils acceptent, sont chargés 
de localiser les belligérants et de leur faire com­
prendre qu'ils feraient bien d'aller jouer ailleurs. 
Ce que Rick ignore bien évidemment, c'est que 
les deux gangs ne sont pas apparus spontané­
ment comme il le pense, mais que les Psyche­
delic Warlords défendent leur territoire. Son 
orgueil est trop grand pour penser que c'est 
autre chose que l'excellence de ses gardiens 
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qui assure en temps normal une sécurité si gran­
de dans le Dôme. 
Le contrat du Dôme est vital pour sa société et 
il ne veut aucunement le laisser partir. N'ayant 
pas beaucoup d'argent de par son budget ultra 
serré, et ne pouvant se permettre de faire appa­
raiùe les honoraires des Shadowrunners dans sa 
comptabilité, li négociera au plus juste leur rétri­
bution qui sera au maximum de 10000\1 par per­
sonne après résultat. L'âpreté avec laquelle il 
négociera devrait mettre la puce à l'oreiUe des 
personnages. 
Une fois l'accord conclu, li leur fournira des pas­
ses magnétiques qui permettent, dit-li, de fran­
chir toutes les barrières de sécurité et tous les 
détecteurs. Rick ignore que les passes permet­
tent ellectlvernent de franchir tous les barrages, 
y compris ceux du Q.G. de la Redmond SS dans 
le Dôme. Cela est dû au manque de senseurs et 
à leur mauvaise qualité. Il leur confiera aussi le 
code de cryptage du réseau radiophonique de la 
Redmond SS. 
Il leur dira ensuite de se rendre au poste de 
sécurité du hall nord où les attend le chef de la 
sécurité qui est au courant de leur rôle. Il les 
saluera en leur répétant que Sledgeharnmer et 
lui-même sont à leur disposition pour les aider 
mais qu'ils sont les deux seuls dans le Dôme à 
connaître leur existence et leur rôle. 

Dans la fosse 
aux lions 
Seul dans son commissariat, Sledgehammer 
accuellle les personnages avec une bonhomie 
que sa transpiration nerveuse rend totalement 
déplacée. Il explique avoir envoyé les hommes 
du commissariat en patrouille pour l'après-midi 
afin de pouvoir parler tranquillement. Cette 
explication ne résiste pas à une observation un 
peu poussée des locaux qui montre qu'ils ne 
sont quasiment jamais utilisés. Il se déclare ravi 
de travailler avec les runners même s'il pense ne 
pas leur être d'un grand secours du lait qu'il est 
débordé de travail. Il leur souhaite la bienve-
nue et leur dit d'aller où bon leur semble. 
Interrogé sur la guerre actuelle il déclarera 
qu'elle est due à la décadence de la civilisation 
occidentale et que, de toute façon, de son temps, 
cela ne se passait pas comme ça et que les hoo­
nêtes gens pouvaient vivre tranquiUes, etc. Bref, 
il éludera toutes les questions, noyant les per­
sonnages sous un torrent verbal lait de lieux 
communs et d'affirmations poussives, préférant 
passer pour un incompétent que pour un flic 
corrompu ayant perdu le contrôle du cancer 
qu'il a lui-même laissé introduire dans le Dôme. 
Sur une dernière déclàration vibrante d'inutilité 
il saluera les personnages et partira d'un pas 
un peu trop rapide pour être vraiment calme. 
A partir de ce moment les personnages sont 
livrés à eux-mêmes et Ils devront prendre l'affai-
re à bras le corps s'ils ne veulent pas être débor-
dés .. Les événements vont se dérouler à cent à 
l'heure sans se préoccuper d'eux et ils peuvent 
très vite se retrouver totalement dépassés. Aucu-
ne chronologie fixe n'est donné, le meneur de jeu 
faisant intervenir tel ou tel protagoniste dès que 
l'ambiance , speedée, retombe. Mais avant de 
décrire ce qui risque d'arriver, voici, comme si 
cela ne suffisait pas, quelques joyeux lurons 
supplémentaires, attirés par le chaos ambiant. [> 
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tle, Chlvato. 
Nos deux compères se rendent donc à la ville, de 
sombres pensées plein leur cœur, et entrepren­
nent les manœuvres d'approche pour s'emparer 
de La Mort Qui Rampe. 
lis se rendent vite compte que l'obstacle prio­
cipal à leur projet sont les Psychedelic Warlords. 
Fn effet, l'obtention de La Mort Qui Rampe néces­
sitant une cérémonie longue et pénible au cours 
de laquelle l'exécutant ne doit pas être dérangé, 
cela Implique que ni la Redmond SS ni les Psy­
chedelic Warlords ne soient capables de venir 
perturber l'atmosphère. 
Chivato et Chevauche !'Éclair entrent par la peti­
te porte chez les Boogey Men, réfugiés depuis 
leur défaite dans les bas fonds d'lnverness, et 

commencent une ascension hiérarchique météo­
ritique grâce aux talents guerriers de Chivato et 
à l'utilisation discrète des sorts de manipula­
tion de Chevauche !'Éclair. Chivato tue en com­
bat singulier le mai1re d'armes des Boogey Men 
et prend sa place pendant que Chevauche 
l'Éclalr réussit à contrôler magiquement Hell­
raiser, le chef du gang. Cela fait, ils lancent le 
gang dans une guerre à outrance contre les Psy­
chedelic Warlords, en , suggérant, magique­
ment l'idée à Hellraiser. 
S'ils gagnent la guerre contre les Psychedelic 
Warlords, ils pourront tranquillement faire la 
cérémonie et s'ils ne l'emportent pas, ils profi­
teront de la confusion pour l'exécuter quand 
même, mais avec moins de chance de réussite. 
Les Boogey Men ne servent donc que de chair 
à canon. Néanmoins, pour avoir des chances 
raisonnables de réussite, Chivato les a entraînés 
à la guérilla urbaine, leur a procuré des armes 
grâce à l'argent du Peuple des Oiseaux et surtout 
s'est procuré les plans du Silver Dome par l'in­
termédiaire de Goon, un decker de ses amis. 
Avec tous ces atouts et l'avantage de la surpri­
se, )a guerre, commencée une semaine avant 
que les personnages ne soient impliqués dans 
l'histoire, est un franc succès pour les Boogèy 
Men. Les Psychedelic Warlords, surpris et atta­
qués alors qu 'lis se croyaient inamovibles, subis­
sent de lourdes pertes. Fncore quelques jours et 
les agresseurs pourront se déclarer maîtres du 
Dôme, et donc commencer la cérémonie. 
Ces sanglants combats n'ont, au moment où le 
scénario commence, pas eu de grandes réper­
cussions dans la presse car ils restent localisés 
dans les coulisses du Dôme, hors de vue des 
habitants et des médias. Mais le conflit se trans­
formant au fil des jours en guerre totale, les 
balles perdues et les attentats aveugles vont 
aller en augmentant, attirant l'attention de la 
Lone Star et, pire que tout, des médias. C'est au 
beau milieu de ce conflit naissant que vont se 
trouver plonger les personnages. 

Affaire conclue ? 
Les personnages sont appelés par leur contact 
habituel, qui leur donne rendez-vous avec leur 
employeur dans un restaurant discret du Silver 
Dome. L'employeur est un agent corporatiste 
d'une cinquantaine d'années au look suranné 
et à l'expression troublée. Il se présente étoo­
namment sous son vrai nom, Rick Turner, pré­
sident fondateur de la Redmond Security Ser­
vices. Il apprend aux personnages que depuis 
une semaine des gangs se font une guerre larvée 
au sein du Dôme, situation qu'il ne peut tolérer. 
Pour des raisons qui lui sont propres ( en fait 
l'absence de normes de sécurité décentes) Il 
ne veut absolument pas que la Lone Star ou la 
municipalité soit mêlées à l'affaire ou appren­
nent quoi que ce soit. 
Le maiùe mot de ce run est donc la discrétion. 
Les personnages, s'ils acceptent, sont chargés 
de localiser les belligérants et de leur faire com­
prendre qu'ils feraient bien d'aller jouer ailleurs. 
Ce que Rick ignore bien évidemment, c'est que 
les deux gangs ne sont pas apparus spontané­
ment comme il le pense, mais que les Psyche­
delic Warlords défendent leur territoire. Son 
orgueil est trop grand pour penser que c'est 
autre chose que l'excellence de ses gardiens 
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qui assure en temps normal une sécurité si gran­
de dans le Dôme. 
Le contrat du Dôme est vital pour sa société et 
il ne veut aucunement le laisser partir. N'ayant 
pas beaucoup d'argent de par son budget ultra 
serré, et ne pouvant se permettre de faire appa­
raiùe les honoraires des Shadowrunners dans sa 
comptabilité, li négociera au plus juste leur rétri­
bution qui sera au maximum de 10000\1 par per­
sonne après résultat. L'âpreté avec laquelle il 
négociera devrait mettre la puce à l'oreiUe des 
personnages. 
Une fois l'accord conclu, li leur fournira des pas­
ses magnétiques qui permettent, dit-li, de fran­
chir toutes les barrières de sécurité et tous les 
détecteurs. Rick ignore que les passes permet­
tent ellectlvernent de franchir tous les barrages, 
y compris ceux du Q.G. de la Redmond SS dans 
le Dôme. Cela est dû au manque de senseurs et 
à leur mauvaise qualité. Il leur confiera aussi le 
code de cryptage du réseau radiophonique de la 
Redmond SS. 
Il leur dira ensuite de se rendre au poste de 
sécurité du hall nord où les attend le chef de la 
sécurité qui est au courant de leur rôle. Il les 
saluera en leur répétant que Sledgeharnmer et 
lui-même sont à leur disposition pour les aider 
mais qu'ils sont les deux seuls dans le Dôme à 
connaître leur existence et leur rôle. 

Dans la fosse 
aux lions 
Seul dans son commissariat, Sledgehammer 
accuellle les personnages avec une bonhomie 
que sa transpiration nerveuse rend totalement 
déplacée. Il explique avoir envoyé les hommes 
du commissariat en patrouille pour l'après-midi 
afin de pouvoir parler tranquillement. Cette 
explication ne résiste pas à une observation un 
peu poussée des locaux qui montre qu'ils ne 
sont quasiment jamais utilisés. Il se déclare ravi 
de travailler avec les runners même s'il pense ne 
pas leur être d'un grand secours du lait qu'il est 
débordé de travail. Il leur souhaite la bienve-
nue et leur dit d'aller où bon leur semble. 
Interrogé sur la guerre actuelle il déclarera 
qu'elle est due à la décadence de la civilisation 
occidentale et que, de toute façon, de son temps, 
cela ne se passait pas comme ça et que les hoo­
nêtes gens pouvaient vivre tranquiUes, etc. Bref, 
il éludera toutes les questions, noyant les per­
sonnages sous un torrent verbal lait de lieux 
communs et d'affirmations poussives, préférant 
passer pour un incompétent que pour un flic 
corrompu ayant perdu le contrôle du cancer 
qu'il a lui-même laissé introduire dans le Dôme. 
Sur une dernière déclàration vibrante d'inutilité 
il saluera les personnages et partira d'un pas 
un peu trop rapide pour être vraiment calme. 
A partir de ce moment les personnages sont 
livrés à eux-mêmes et Ils devront prendre l'affai-
re à bras le corps s'ils ne veulent pas être débor-
dés .. Les événements vont se dérouler à cent à 
l'heure sans se préoccuper d'eux et ils peuvent 
très vite se retrouver totalement dépassés. Aucu-
ne chronologie fixe n'est donné, le meneur de jeu 
faisant intervenir tel ou tel protagoniste dès que 
l'ambiance , speedée, retombe. Mais avant de 
décrire ce qui risque d'arriver, voici, comme si 
cela ne suffisait pas, quelques joyeux lurons 
supplémentaires, attirés par le chaos ambiant. [> 



Complications 
Knight Errant possède un réseau d'informateurs 
qui s'étend au sein même de la Redmond SS, ce 
qui lui a permis d'être au courant du commen­
cement de la guerre. Afin de récupérer le contrat 
de gardiennage du Dôme et pour laver l'affront 

1 
que cette ridicule et minuscule corporation a 
osé lui faire, elle met sur pied un plan. 
Celui-ci consiste à pousser un policlub raciste, le 
WAR (White Aryan Resistance), à appliquer maté­
riellement ses belles théories sur les races 
inférieures et supérieures. Noyauté depuis 
des mois par KE, les dirigeants obtus 
de ce groupuscule nazifiant n'ont aucu­
ne peine à franchir le pas et à entrer 
dans la lutte armée, d'autant plus 
facilement qu'Ares, la maison mère 
de KE, leur fournit des armes à des 
prix défiant toute concurrence. 
Les victimes désignées de cette purification eth­
nique sont, comme par hasard, les bandes de 
Métahumains sévissant à Inverness, le quartier 
dans lequel le WAR vient juste d'emménager su� 
te à une très généreuse et mystérieuse dona­
tion provenant bien sûr de KE. Ces deux gangs 
de • sous-hommes • sont bien entendu les Boo­
gey Men et les Psychedelic Warlords. 
Grâce à leur surarmement et la présence dans 
leurs rangs de plusieurs mercenaires payés par 
KE et ayant miraculeusement , rejoints • la belle 
et noble cause du WAR, les actions commandos 
sont aussi spectaculaires que meurtrières. 
Le but de KE est de causer suffisamment de chaos 
pour attirer l'attention des médias et de la Lone 
Star afin que l'incompétence de la Redmond SS 
soit tôt ou tard dénoncée et son contrat rompu ; 
elle n'aurait plus qu'à le récupérer. 
KE préférerait que les choses se passent sans 
trop de casse et qu'un accord à l'amiable soit 
vite trouvé avec la Redmond SS, mais elle est 
prête à aller jusqu'au bout, y compris mettre le 
Dôme à feu et à sang, pour écorcher ce contrat. 
Rick Turner n'est bien sûr pas au courant de 
cette magouille mais il s'opposera à toute idée 
d'abandonner le contrat de quelque façon que ce 
soit, trop attaché qu'il est à la corporation à 
laquelle il a consacré sa vie. 
Les premières actions commandos du WAR 
débutent le jour de l'engagement des person­
nages. Elles consistent en des attaques éclair 
sur des regroupements de gangsters, où les 
balles ne sont pas perdues pour tout le monde. 
Après un copieux mitraillage, les fascistes s'égail­
lent rapidement sans même vérifier le résultat de 
leur action, en laissant derrière eux des tracts 
remplis de leur prose nauséabonde. 

Silver Stalingrad 
et autres joyeux 
manèges ! 
Au fur et à mesure de l'aventure, les attaques, 
agressions et autres attentats vont aller cres­
cendo, causant de plus en plus de dégâts et fai­
sant des morts sans cesse plus nombreux, atti­
rant par là même l'attention des médias. Dès le 
deuxième jour, les personnages pourront remar­
quer des équipes de télévision et même des 
journalistes déguisés en passants, une caméra 
dans l'œil, épiant le moindre recoin, à l'affût de 

sang et de larmes à passer entre deux pubs 
pour viande canine. Etant donné l'importance 
des médias dans le Sixième Monde, et la dis­
crétion absolue demandée par Riclc Turner, les 
personnages devront faire très attention à ce 
quatrième pouvoir. Néanmoins, ne voulant pas 
être mêlée de près ou de loin à toute cette his­
toire, et surtout pour éviter que son nom soit lié 
à celui du WAR, KE n'a absolument pas rencar­
dé les médias, préférant les laisser trouver tout 
seuls. Ceux-cl, habitués à être fortement tuyau­
tés par le milieu et les corpos, se trouvent donc 
désemparés face à cette vague d'attentats et 
cette guerre des gangs, auxquelles ils ne com­
prennent rien. Cela devrait aider les person­
nages à les contrer. 
Le déroulement exact du scénario dépend beau­
coup trop des actions, ou de l'inaction, des per­
sonnages, pour pouvoir être décrit par le menu. 
Voici donc ce que les personnages devront fai­
re pour ne pas rater l'aventure et éviter que le 
Silver Dome ne devienne rouge de sang : 
• Comprendre que les Boogey Men agissent 
stupidement, car à part causer des dégâts im­
portants aux Psychedelic Warlords, ils ne peu­
vent en aucun cas gagner leur territoire en r� 
son du carnage occasionné qui fera forcément 
intervenir la Lone Star. Démasquer Chivato et 
Chevauche !'Éclair (dont l'aura est visible en 
vision astrale ainsi que les sorts de contrôle 
qui le lient à Heilraiser) est donc la solution. 
Une fois les sorts annulés, Hellraiser se replie 
avec son gang après avoir engagé des négocia­
tions d'armistice avec les Psychedelic Warlords, 
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trop contents d'avoir la paix Un autre moyen de 
voir que les Boogey Men ne sont pas (plus) un 
simple gang, réside dans l'observation de leurs 
tactiques de combat, par trop militaires, et leur 
matériel, trop neuf et trop puissant pour des 
gangsters. 
S'ils font des prisonniers, ou insp,ectent des 

cadavres de Boogey Men, les personnages 
pourront remarquer qu'ils possèdent tous 
un plan très précis du Dôme et de ses sou­
terrains. Ce genre de renseignements étant 
top secret ils devraient s'étonner de les trou­
ver sur de simples punks. Une enquête dans 
le milieu des deckers permettra de localiser 

Goon, le decker qui a vendu les plans à 
Chivato. N'ayant pas été payé correcte­

ment selon lui, il ne se gênera pas 
pour parler de son run pour l'in-

dien en donnant tous les détails 
possibles. Aux personnages 
de les exploiter. 
• Le Johnson de KE qui a mis 
sur pied l'affaire WAR a com­
IJÙs deux erreurs majeures qui 
lui coûteront sa place si son 
employeur les découvre. il a 
vendu directement des armes 
Ares portant des numéros de 
série officiels, ce qui permet 

de remonter jusqu'à leur fabri-
quant, donc Jusqu'à KE ; et il a em­

ployé des mercenaires en leur annonçant 
clairement qu'ils allaient travailler en sous­

marin pour KE, plutôt que de les employer • en 
aveugle,. Ces deux erreurs peuvent être exploi­
tées par les personnages. 
A la moindre menace un peu sérieuse de dévoi­
ler tout à la presse, Knight Errant remballera 
tout et balancera les militants du WAR à la Lone 
Star, en ayant pris bien soin de cacher au préa­
lable les mercenaires qu'elle avait engagés. 
• Réussir à survivre dans cette Jungle urbaine au 
milieu de trois groupes surarmés connaissant 
bien le terrain, avec en plus, Sledgehammer con, 
me faux ami. Celuki, devant le risque que cons� 
tuent les personnages s'arrangera, d'une part 
pour les mettre sur le plus de fausses pistes 
possible, et d'autre part essayera de préparer 
quelques malheureux accidents. Comme il a 
accès à toute la domotique du Dôme il lui est 
facile de déclencher à mauvais escient tel ou 
tel appareil de , sécurité,. Si jamais il apprend 
que les personnages sont au courant de ses 
liens avec Brooke, il lancera un avis de recherche 
à tous les membres de la Redmond SS pour 
abattre à vue ces dangereux terroristes. il just� 
fiera son action auprès de Rick Turner en 
arguant que les , mercenaires ,  pourris que celui­
ci a engagés se sont retournés contre lui moyen­
nant finance. , La différence entre un mercenai­
re et un chien, c'est que le chien ne mord Jamais 
son maître, ajoutera-t-il en guise d'épitaphe. 

Et la mort vint 
Une semaine après l'engagement des person­
nages, Chevauche !'Éclair effectuera, s'il le peut, 
la cérémonie de récupération de La Mort Qui 
Rampe. Cette très longue et pénible cérémonie 
exige qu'il passe plus de douze heures en quête 
astrale, son corps Inanimé bien en évidence au 
milieu du parc, entouré de ses gris-gris et 
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Complications 
Knight Errant possède un réseau d'informateurs 
qui s'étend au sein même de la Redmond SS, ce 
qui lui a permis d'être au courant du commen­
cement de la guerre. Afin de récupérer le contrat 
de gardiennage du Dôme et pour laver l'affront 
que cette ridicule et minuscule corporation a 
osé lui faire, elle met sur pied un plan. 
Celui-ci consiste à pousser un policlub raciste, le 
WAR (White Aryan Resistance), à appliquer maté­
riellement ses belles théories sur les races 
inférieures et supérieures. Noyauté depuis 
des mois par KE, les dirigeants obtus 
de ce groupuscule nazifiant n'ont aucu­
ne peine à franchir le pas et à entrer 
dans la lutte armée, d'autant plus 
facilement qu'Ares, la maison mère 
de KE, leur fournit des armes à des 
prix défiant toute concurrence. 
Les victimes désignées de cette purification eth­
nique sont, comme par hasard, les bandes de 
Métahumains sévissant à Inverness, le quartier 
dans lequel le WAR vient juste d'emménager su� 
te à une très généreuse et mystérieuse dona­
tion provenant bien sûr de KE. Ces deux gangs 
de • sous-hommes • sont bien entendu les Boo­
gey Men et les Psychedelic Warlords. 
Grâce à leur surarmement et la présence dans 
leurs rangs de plusieurs mercenaires payés par 
KE et ayant miraculeusement , rejoints • la belle 
et noble cause du WAR, les actions commandos 
sont aussi spectaculaires que meurtrières. 
Le but de KE est de causer suffisamment de chaos 
pour attirer l'attention des médias et de la Lone 
Star afin que l'incompétence de la Redmond SS 
soit tôt ou tard dénoncée et son contrat rompu ; 
elle n'aurait plus qu'à le récupérer. 
KE préférerait que les choses se passent sans 
trop de casse et qu'un accord à l'amiable soit 
vite trouvé avec la Redmond SS, mais elle est 
prête à aller jusqu'au bout, y compris mettre le 
Dôme à feu et à sang, pour écorcher ce contrat. 
Rick Turner n'est bien sûr pas au courant de 
cette magouille mais il s'opposera à toute idée 
d'abandonner le contrat de quelque façon que ce 
soit, trop attaché qu'il est à la corporation à 
laquelle il a consacré sa vie. 
Les premières actions commandos du WAR 
débutent le jour de l'engagement des person­
nages. Elles consistent en des attaques éclair 
sur des regroupements de gangsters, où les 
balles ne sont pas perdues pour tout le monde. 
Après un copieux mitraillage, les fascistes s'égail­
lent rapidement sans même vérifier le résultat de 
leur action, en laissant derrière eux des tracts 
remplis de leur prose nauséabonde. 

Silver Stalingrad 
et autres joyeux 
manèges ! 
Au fur et à mesure de l'aventure, les attaques, 
agressions et autres attentats vont aller cres­
cendo, causant de plus en plus de dégâts et fai­
sant des morts sans cesse plus nombreux, atti­
rant par là même l'attention des médias. Dès le 
deuxième jour, les personnages pourront remar­
quer des équipes de télévision et même des 
journalistes déguisés en passants, une caméra 
dans l'œil, épiant le moindre recoin, à l'affût de 

sang et de larmes à passer entre deux pubs 
pour viande canine. Etant donné l'importance 
des médias dans le Sixième Monde, et la dis­
crétion absolue demandée par Riclc Turner, les 
personnages devront faire très attention à ce 
quatrième pouvoir. Néanmoins, ne voulant pas 
être mêlée de près ou de loin à toute cette his­
toire, et surtout pour éviter que son nom soit lié 
à celui du WAR, KE n'a absolument pas rencar­
dé les médias, préférant les laisser trouver tout 
seuls. Ceux-cl, habitués à être fortement tuyau­
tés par le milieu et les corpos, se trouvent donc 
désemparés face à cette vague d'attentats et 
cette guerre des gangs, auxquelles ils ne com­
prennent rien. Cela devrait aider les person­
nages à les contrer. 
Le déroulement exact du scénario dépend beau­
coup trop des actions, ou de l'inaction, des per­
sonnages, pour pouvoir être décrit par le menu. 
Voici donc ce que les personnages devront fai­
re pour ne pas rater l'aventure et éviter que le 
Silver Dome ne devienne rouge de sang : 
• Comprendre que les Boogey Men agissent 
stupidement, car à part causer des dégâts im­
portants aux Psychedelic Warlords, ils ne peu­
vent en aucun cas gagner leur territoire en r� 
son du carnage occasionné qui fera forcément 
intervenir la Lone Star. Démasquer Chivato et 
Chevauche !'Éclair (dont l'aura est visible en 
vision astrale ainsi que les sorts de contrôle 
qui le lient à Heilraiser) est donc la solution. 
Une fois les sorts annulés, Hellraiser se replie 
avec son gang après avoir engagé des négocia­
tions d'armistice avec les Psychedelic Warlords, 
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trop contents d'avoir la paix Un autre moyen de 
voir que les Boogey Men ne sont pas (plus) un 
simple gang, réside dans l'observation de leurs 
tactiques de combat, par trop militaires, et leur 
matériel, trop neuf et trop puissant pour des 
gangsters. 
S'ils font des prisonniers, ou insp,ectent des 

cadavres de Boogey Men, les personnages 
pourront remarquer qu'ils possèdent tous 
un plan très précis du Dôme et de ses sou­
terrains. Ce genre de renseignements étant 
top secret ils devraient s'étonner de les trou­
ver sur de simples punks. Une enquête dans 
le milieu des deckers permettra de localiser 

Goon, le decker qui a vendu les plans à 
Chivato. N'ayant pas été payé correcte­

ment selon lui, il ne se gênera pas 
pour parler de son run pour l'in-

dien en donnant tous les détails 
possibles. Aux personnages 
de les exploiter. 
• Le Johnson de KE qui a mis 
sur pied l'affaire WAR a com­
IJÙs deux erreurs majeures qui 
lui coûteront sa place si son 
employeur les découvre. il a 
vendu directement des armes 
Ares portant des numéros de 
série officiels, ce qui permet 

de remonter jusqu'à leur fabri-
quant, donc Jusqu'à KE ; et il a em­

ployé des mercenaires en leur annonçant 
clairement qu'ils allaient travailler en sous­

marin pour KE, plutôt que de les employer • en 
aveugle,. Ces deux erreurs peuvent être exploi­
tées par les personnages. 
A la moindre menace un peu sérieuse de dévoi­
ler tout à la presse, Knight Errant remballera 
tout et balancera les militants du WAR à la Lone 
Star, en ayant pris bien soin de cacher au préa­
lable les mercenaires qu'elle avait engagés. 
• Réussir à survivre dans cette Jungle urbaine au 
milieu de trois groupes surarmés connaissant 
bien le terrain, avec en plus, Sledgehammer con, 
me faux ami. Celuki, devant le risque que cons� 
tuent les personnages s'arrangera, d'une part 
pour les mettre sur le plus de fausses pistes 
possible, et d'autre part essayera de préparer 
quelques malheureux accidents. Comme il a 
accès à toute la domotique du Dôme il lui est 
facile de déclencher à mauvais escient tel ou 
tel appareil de , sécurité,. Si jamais il apprend 
que les personnages sont au courant de ses 
liens avec Brooke, il lancera un avis de recherche 
à tous les membres de la Redmond SS pour 
abattre à vue ces dangereux terroristes. il just� 
fiera son action auprès de Rick Turner en 
arguant que les , mercenaires ,  pourris que celui­
ci a engagés se sont retournés contre lui moyen­
nant finance. , La différence entre un mercenai­
re et un chien, c'est que le chien ne mord Jamais 
son maître, ajoutera-t-il en guise d'épitaphe. 

Et la mort vint 
Une semaine après l'engagement des person­
nages, Chevauche !'Éclair effectuera, s'il le peut, 
la cérémonie de récupération de La Mort Qui 
Rampe. Cette très longue et pénible cérémonie 
exige qu'il passe plus de douze heures en quête 
astrale, son corps Inanimé bien en évidence au 
milieu du parc, entouré de ses gris-gris et 
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d'encens. Si personne ne le dérange, La Mort Qui 
Rampe sera lâchée dans le Dôme, libérant les 
instincts les plus bas de tous les Humains et Méta­
humains n'ayant pas au moins un quart de sang 
indien. Ceux frappés par la malédiction verront 
toute la noirceur de leur âme resurgir à la surface 
et agiront selon les pulsions les plus ignobles de 
leur personnalité. Inutile de dire que le Dôme 
deviendra en quelques heures un véritable enfer, 
et que seule la !.one Star avec ses troupes d'assaut 

et ses mages exorcistes pourra venir à bout de ce 
gigantesque armaggedon urbain. 

Ouestion de style 
Les deux mamelles de ce scénario sont la rapi­
dité des actions des différents belligérants qui 
doivent véritablement noyer les personnages 
sous un torrent de violence et de fureur, et le Sil­
ver Dome lui-même. Le meneur de jeu peut s'ins-

pirer de films tels que Subway, Warrioll, Day of 
the Dead et Stalingrad pour faire revivre à la fois 
la magnificence et la sophistication du gigan­
tesque complexe immobilier, totalement Inhu­
main, et la noirceur de ses coulisses et de sa 
faune qui, telle des rats vit sur les ordures de son 
hôte. ' ■

Mathias Twardowski 
i/lustrotion: Rolland Barthélémy 
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Beaucoup 
de bruit 

-

pour rien 

Cette aventure est destinée 

à des personnages qui débutent 

à Ars Magica ou qui, à la rigueur, 

n'ont qu'une poignée d'aventures 

à leur actif. Le Conteur peut être 

moyennement expérimenté, 

voire débutant, 

ainsi que les joueurs. 

Intl'oduction 
Les personnages vont bientôt faire la connais­
sance d'un univers dont ils ignorent tout : le 
monde des fées ( ou , êtres féeriques , ). On sup­
posera, pour les besoins du scénario, que les 
P J n'en ont jamais rencontrées. lis savent, com­
me tout un chacun, que ces êtres sont par natu­
re discrets et imprévisibles, et que leurs moti­
vations échappent totalement à l'entendement 
des humains. Les magiciens de l'Alliance pos­
sèdent pourtant un ouvrage à leur sujet, intitu­
lé De Maniis larviisque, mais il est particulière­
ment obscur, et lis n'y ont au mieux jeté qu'un 
vague coup d'œil. 
L'action se déroule en principe dans le sud du 
royaume de France, là où se trouve probable­
ment l'Alliance des personnages, mais le cadre 
exact importe peu, pourvu qu'il y ait des champs, 
des forêts et des petits villages. C'est le Prlrr 

temps, à la fois pour l'Alliance et pour le monde : 
la nature s'éveille, les jours rallongent, l'air est 
empli de senteurs nouvelles, les cœurs sont 
légers. Les fées aiment cette saison par-dessus 
tout. 

L'invitation 
de Jél'émius 
C'est à l'aube de l'un de ces matins magiques 
qu'un pigeon voyageur vient se poser sur le 
rebord d'une fenêtre de l'Alliance. Un message 
est accroché à sa patte : , Mes amis! Je viens 
de faire une découverte extraordinaire! Pour­
quoi ne pas venir passer quelques jours chez 
moi : je pourrai alors vous en dire plus. Je vous 
attends . . .  Bien à vous, Jérémius. • 
Jérémius est un ami de l'Alliance, peut-être 
même est-il parent avec l'un des mages. C'est un 
bonhomme très curieux mais fort amical, qui 
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pratiquait autrefois quelques arts magiques et 
qui vit désormais presqu'en ermite dans une 
vaste chaumière située en pleine forêt, à une 
quinzaine de lieues de l'Alliance. Ce genre de 
message énigmatique est tout à fait dans son 
style, aussi peut-on penser que les mages, qui ne 
l'ont pas vu depuls plusieurs années, vont sans 
tarder prendre des dispositions en vue d'un petit 
voyage. Le Conteur les laissera effectuer leurs 
préparatifs à leur guise. Quelques heures avant 
le départ, un second pigeon leur amène un nou­
veau message : , Post-scriptum : Pourriez-vous 
s'il vous plait amener le De Maniis larviisque 
que je sais être en votre possession. Pour une 
fols, il va peut-être servir. Amicalement, Jéré­
mius. , Les mages se souviennent sans doute de 
cet ouvrage poussiéreux qu'aucun d'eux n'a 
jamais lu mais dont la bibliothèque de l'Alliance 
possède un exemplaire. Il traite des fées et des 
lutins, mais sa lecture est très malaisée ; écrit en 

latin, il est truffé de références mystérieuses et 
d'expllcations embrouillées. Après tout, s'il peut 
effectivement servir à quelque chose . . .  

Le voyage 
li faut environ trois Jours pour se rendre chez 
Jérémius : que ce soit à dos de mule, à pied ou à 
cheval, il y a un certain matériel à transporter, et 
l'allure du groupe se calque automatiquement 
sur celle des plus lents. L'appel de Jérémius 
n'ayant rien de pressant, les personnages peu­
vent prendre leur temps. De fait, le voyage est 
des plus agréables : l'air est vivifiant, le temps est 
clément et la petite route serpente doucement 
entre les collines, ombragée parfois par une 
forêt calme et bienveillante. De nombreux 
hameaux peuvent constituer autant d'étapes 
pour passer une nuit doulllette, mals les per­
sonnages préféreront peut-être établir un carrr 
pement à la belle étoile, en organisant des tours 
de garde pour plus de prudence. Le Conteur est 
libre d'émailler ce voyage de quelques rencorr 
Ires: groupe de pèlerins, caravane de marchands, 
voyageurs en tous genres, voire détrousseur� 
ou bandits de grands chemins (ne pas en abuser 
toutefois, car la région est censée être relative­
ment sûre). Dans le même temps, un fait bizarre 
trouble la quiétude d'esprit de nos magiciens : 
chaque nuit, ils sont habités de rêves étranges, 
dans lesquels des êtres lumineux, pourvus 
d'ailes translucides se battent contre des créatu­
res repoussantes, couvertes de poils ou d'écail­
les, la gueule garnie de crocs. A chaque fols, les 
mages sentent qu'ils doivent prendre part au 
combat, mais ils sont incapables de bouger, et la 
scène se termine dans une explosion de violerr 
ce qui les réveille en sursaut et les laisse frustrés, 
fatigués et de méchante humeur pour le restant 
de la matinée. S'ils se racontent leurs rêves, ils 
s'aperçoivent que le fond est toujours le même, 
mais que la forme varie d'un personnage à 
l'autre : le lieu n'est pas le même, les protag<r 
nistes ne possèdent pas exactement les mêmes 
caractéristiques physiques, etc. Finalement, la 
petite troupe arrive au bout de son périple. La 
demeure de mai1re Jérémius se dresse au milieu 
d'une belle clairière, bien abritée au fond d'une 
vaste forêt. De la fumée sort par la cheminée : les 
visiteurs sont attendus. 

Chantage 
au << De Maniis 
Lal'viisque » 

li est nécessaire de s'attarder un instant sur 
l'hôte des personnages. ll y a quelques semaines, 
Jérémius est parvenu à capturer une fée égarée 
dans la forêt, et l'a placée dans une cage. Intrigué 
par cette créature, il a pensé que les P J pour­
raient lui apporter quelques éclaircissements, 
d'où son premier message. Peu de temps après, 
il a reçu une visite désagréable : son vieil ennemi 
Antémis, un mage assez malfaisant qui connaît 
des choses sur son passé et ne perd jamais une 
occasion de le persécuter. Cette fois, avec l'aide 
de ses hommes de main, il l'a ,questionné, 
assez durement et appris l'arrivée prochaine 
d'autres mages. Remarquant la petite fée captu­
rée par Jérémius, il a forcé ce dernier à envoyer 
un nouveau message, demandant à ses invités 

d'amener un ouvrage traitant des êtres magi­
ques. Antémis, qui nourrit une sorte d'obses­
sion pour ce genre de volumes, compte ainsi 
améliorer sa collection. Jérémius doit l'avertir de 
l'arrivée des Pi, après quoi le mage passera â 
l'action : dès la première nuit, l'un de ses hom­
mes de main entrera dans la maison de l'ermite 
volontairement laissée ouverte, se dirigera vers 
la cache dans laquelle Jérémius aura • soigneu­
sement, dissimulé l'ouvrage pour rassurer ses 
invités, et s'emparera prestement du livre. 
Quand au matin les personnages s'apercevront 
du vol, li sera trop tard : Antémls et sa nouvelle 
acquisition seront loin. Jérémius pourra alors 
accuser la petite fée de ce , sortilège, et repor­
ter la colère des magiciens sur elle : après tout, le 
coffre où le llvre était caché n'avait qu'une clef 
(c'est du moins la version de Jérémius) et ce 
dernier l'avait confiée à l'un des PJ, quelque 
chose d'anormal s'est donc passé. Le p_roblè­
me est que les événements ne vont pas du tout 
se dérouler comme Antémls l'avait prévu. li ne 
peut pas se douter qu'en se servant d'une créa­
ture Innocente pour mettre au point sa sordide 
machination, il va s'attirer l'inimitié de tout un 
peuple. Et quand les fées décident de se mêler 
des affaires des mortels, rares sont ceux qui en 
sortent totalement Indemnes. 

Une charmante 
soil'ée 
Jérémius doit s'efforcer d'accueillir les PJ à bras 
ouverts, même si son cœur est lourd par avan­
ce d'une trahison à laquelle il ne peut se sous­
traire. Avec un peu d'observation, les persorr 
nages peuvent se rendre compte que le moral de 
leur ami n'est pas au beau fixe. li s'efforce bien 
de paraître enthousiaste et enjoué, mais ses 
tentatives tombent à plat; cependant, il chasse 
d'un revers de la main les interrogations de ses 
invités : .Je vous assure que je vais très bien !,  
l i  est très soucieux de mettre De Maniis lar­
viisque à l'abri dans un petit coffret. li place ce 
dernier au creux d'une alcôve située dans la 
salle commune, et confie la clef à l'un des mages. 
, Nous y jetterons un coup d'œil plus tard , 
annonce-t-ll d'un ton de conspirateur qui lui va 
bizarrement assez mal. 11 Mais avant toutes 
choses, un bon repas . . .  et une bonne nuit de 
sommeil, mes amis ! ,  Pendant la soirée, Jéré­
mius s'absentera durant quelques Instants à 
l'extérieur sous un prétexte quelconque pour 
lâcher un pigeon voyageur vers Antémis, afin de 
l'avertir de l'arrivée de ses invités. Dès cette 
première nuit, le magicien enverra l'un de ses 
hommes pour subtiliser le livre qu'il convoite 
tant. Ce dernier sera muni de la seconde clef 
qui ouvre le coffret censé dissimuler l'ouvrage 
de magie : le vol sera un jeu d'enfant. 
Après un plantureux repas copieusement arro­
sé (Jérémius a épicé son vin de quelques prirr 
cipes qui favorisent la somnolence) et un sem­
blant de veillée, tout le monde est bien fatigllé. 
Le mai1re des lieux dispose pour les visiteurs de 
deux chambres confortables, et les personnages, 
qu'ils le souhaitent ou non, ne tardent pas à 
sombrer dans un sommeil réparateur (d'ailleurs, 
ils n'ont pour l'instant aucune raison valable 
de se méfier). 
Le lendemain, Jérémlus ne fait aucune allusion 
au livre. Tant que les mages ne demanderont 

pas à le consulter, Ils ne pourront s'apercevoir de 
sa disparition, ce qui arrange le vieil homme; 
Idéalement, il souhaite que ses amis oublient 
jusqu'à l'existence du Maniis larviisque. Mais 
tôt ou tard, il lui faudra s'expliquer, et il le sait. 
Les mages seront certainement curieux de pou­
voir observer la , prisonnière, de leur hôte : il 
s'agit d'une charmante petite créature entière­
ment nue, à la chevelure bleutée et munie d'une 
paire d'ailes cristallines. Elle ne mesure pas plus 
d'un pied, mais sa beauté est exceptionnelle ; 
son regard exprime pourtant une profonde tris­
tesse. Elle ne parle pas. Les P J n'ont jamais rien 
vu de semblable. Jérémius l'a placée dans une 
cage en bois qu'il a construite lui-même, et res­
te assez évasif sur les circonstances de sa captu­
re: il l'a trouvée étendue devant chez lui, incons­
ciente, une aile à moitié brisée. Celle-ci guérit 
peu à peu, comme par miracle, même si la pet� 
te créature refuse de s'alimenter et de commu­
niquer. Le vieil homme ne sait pas quoi en faire ; 
elle lui lait, semble-t-il, un peu peur : , Je n'aurais 
peut-être Jamais dû la toucher, marmonne-Hl. 
Celles de sa race n'amènent jamais rien de bon. • 
li est possible qu'un débat s'engage sur l'oppor­
tunité de rendre sa liberté à la petite fée. Après 
tout, elle n'a fait montre d'aucune gratitude, et 
son aile est encore assez mal en point. 

La dispal'ition 
Dès que les personnages s'aperçoivent de la dis­
parition de leur livre, Jérémius se prend la tête 
à deux mains et se met à gémir. Probablement 
sommé de s'expliquer, il raconte qu'il « savait 
ce qui allait arriver,. C'est, dit-il, la faute de cet­
te maudite fée. li fait mine de s'en prendre à 
elle : , Qu'en as-tu fait, hein? Où l'as-tu fait dis­
paraitre? Rends4e, rends-le, il ne t'appartient 
pas! Dis-moi où il se trouve, et je te rendrai la 
liberté. , Ensuite, il se calme un peu et explique 
qu'il a en fait capturé la petite créature, qu'il 
voyait souvent les nuits de pleine lune s'ébattre 
en compagnie de ses semblables près d'un lieu 
nommé la source des Trois Ours, situé un peu 
plus loin dans la forêt. Dans sa précipitation, il lui 
a malencontreusement brisé une aile : la fée a 
hurlé de douleur, et lui a promis les pires ennuis 
s'il ne la relâchait pas. Il n'a pas pris cette mena­
ce au sérieux. C'est la seule fois qu'elle a parlé. 
• Mais fai fait une erreur, se lamente-t-il. Je ne l'ai 
pas crue. Et maintenant elle a lait disparaître 
votre livre. Je suis désolé, tellement désolé ! 
Pourrez-vous jamais me pardonner? .. (nouveaux 
sanglots déchirants). Après cette scène pénible, 
on peut penser que les PJ n'en voudront pas 
trop à Jérémlus. De fait, son numéro est au point 
mais son histoire est totalement fausse. C'est la
première version qui était la bonne, mais ainsi 
que lui a commandé Antémls, il reJette la faute 
sur un être surnaturel. Il ne pense pas se , moui� 
Ier , beaucoup avec une histoire certes difficlle­
ment plausible, mais bien plus difficilement véri­
fI.able. li se trompe. 
La journée est gâchée. Selon toute évidence, les 
personnages ne souhaiteront plus s'éterniser 
chez Jérémius. Celui-ci est disposé à leur ind� 
quer le chemin qui mène à la source des Trois 
Ours, mais il ne souhaite pas s'y rendre avec 
eux : il prétend que le lieu, désormais, lui donne 
la chair de poule. La source (Aura féerique : 3) se ,..__ 
trouve à ouelo11R r11>nhin.o,. ,,a,.. -""" ' ' 
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