Scénario pour

Etoilc Passagére. _Demain, enmaint

" ttoile, passage, erre de mains en mains

Un tableau de Renoir est mis en vente par un musée de Berlin désireux de le-
ver des fonds pour se protéger des réalités invasives. Le Renoir étant lobjet
de la convoitise de diverses puissances, lacheter et le conserver ne sera pas

de tout repos.

Aide de jeu

Pour que tout le monde puisse com-

prendre sans souci ce scénario.

Le background : plusicurs réalités ont
envahit la terre des années 1990 dans
le but de lui voler ses possibilités. Les
mondes principaux du scénario sont :
Le Japon technologique : un monde
ou I'argent est le centre de tout, le
capitalisme poussé a I’extr éme.
L'empire du Nil : un monde des pulps
genre 1930 meélangeant super héros,
religion égyptienne et gadgets bizar-

roides.

. e A L . 14 .
Possibilités : « Energie de la création,
des choix ». Les chevalier tempétes

possedent des possibilites.

Chevaliers tempétes : personnes capa-

bles sous leur réalité méme dans des
mondes qui leurs sont étrangers a l’in-
verse de monsieur tout le monde. Les

joueurssont des chevaliers tempétes.

Le contexte

e scénario se passe dans Berlin, une

L P ,

ville réputée pour son ouverture d’es-

prit, ou la majorité des réalités sont

présentes.

La bas, un grand musée, le Alte Na-
b g b

tionalgalerie, afin de préserver de la
convoitise des réalités invasives et des
voleurs, met a contribution les comp é-
tences de tout un contingent de gar-
diens.

Les salaires pesant lourdement sur les
finances du museée, le directeur Mein-
hardt Von Mayhauss n’a d’autre choix
que de vendre une des ceuvres qu’il
expose (cela évidemment en accord
avec le gouvernement de Berlin). Son
choix s’ est porté une peinture de Re-

noir; Sous le soleil exact ement.

http ://www linternaute. com/ sortir/
sorties/ exposition/ sous-le-soleil -
exactem ent/ diaporama/images/ 2.-12-

--Renoirl 2.jpg

Afin d’engendrer un maximum de su-
rencheres, il a averti les différentes
ambassades présentes a Berlin que cha-
cune pouvait envoyer un ou deux
émissaires, pas plus par mesure de sé-

curité.

Pour la gloire de
PAmérique !

D’autre part, un important organisme
contacte les joueurs (le bloc Rauru,

Hantu S.A.R.L... id

conseil de Delphe ; un organisme am ¢-

mettons le

ricain créé pour gérer I’état de crise et

qui a pour particularité de recenser
un maximum de chevaliers tempé-
tes).

Arrivés au lieu de rendez-vous,
C’est Joshua Jackson qui s’occupera
des joueurs. Joshua est un métisse
trés stressé (mains tremblantes, ci-
garette...).

Hormis cela c’est un homme éner -
gique et s’il a obtenu une place éle-
vée au sein du conseil de Delphe,
C’est en partie parce qu’il adhere
pleinement a leurs méthodes cava-
lieres (secrets diplomatiques, meur -
tres, etc.).

Voici des extraits du genre de dis-
cours qu’il pourrait tenir aux P]J :

- L’Amérique est meurtrie et nous
avons besoin de vous pour sa gloire
contre les envahisseurs.

- A Berlin, centre de négociations
avec ces terroristes venus d’ailleurs,
vont s’engager des encheres. Bien
stir, pas une enchére comme les au-
tres, sera mis en vente un Renoir.
Etnous avons fort a parier que cette
grande ceuvre renferme des pou-
voirs au-dela de la simple expres-
sion artistique.

- Qu’est-ce qui nous fait penser que
ce Renoir est un fragment d’éterni-

te ? Le fait que ce traitre de direc-
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teur, que ce félon boshe ait contacté
les envahisseurs pour son profit per-
sonnel. Jamais ceux-ci n’auraient ré-
pondu présents s’ils ne soup gonnaient
pas'importance de la toile.

- Bien évidemment notre belle nation
ne peut laisser faire cela. Les Etats-
Unis d’Amérique vont donc acquérir
ce Renoir.

- Ce quej’attend de vous ? Que vous
veniez nous protéger durantle s¢jour,
moi et la peinture.

- Nous ne pouvons bien évidemment
pas engager les services militaires ha-
bituels, il nous faut des hommes qui
ontdu nez et connaissent les pouvoirs
des envahisseurs ».

Enfin, apres discussion et la prise
d’engagement des joueurs (si C’est
P’argent qui les motive, le conseil a les
moyens ; s'ilsne sont ni altruistes ni
vénaux, le conseil sait mettre la pres-

sion).

Encheéres et surencheres

Lesjoueurs débarquent donc a Berlin.
Joshua les loge dans I’hétel qui lui au-
ra paru le plus discret.

Il restera 4 joursaux joueurs avantles
enchereslorsqu’ils seront installés.

A partir de la, les joueurs font ce
qu’ils veulent. Le plus intéressant
pourrait étre d’aller quérir des rensei-
gnement au muscée.

En ce cas en plus de la visiteil est pos-
sible qu’ils se mettent en quéte des
personnes qui seront présentes aux
encheres.

Par persuasion du directeur par exem-
ple (score de volonte du directeur 15)
ou plus dangereux et plus difficile en
fouillant des fichiers informatiques ou
la paperasse du musee auquel cas il est
fort possible que ¢a se termine mal
pour les joueurs étant donné les pro-

tections accrues du musée.

Les protagonistes pré sents seront

Testuda Yokoama (Japon), Henrico
Gorim (terre pure) Jéréme Darmon :
un archiprétre frangais
(cyberpapaute), Jackson du conseil de
un bri-

Delphe Mahagax Cyrbryyn :

tannique (Aysle), et Mchagan : une
Irlandaise (Aysle), Lord Byron Huber-
hood (Orrorsh).

Je conseille de révéler ces renseigne-
ments dans cet ordre croissant de dif-

ficulte.

Les joueurs remarqueront alors sans
doute aussi que personne de I’empire
du Nil ne sera présent, ce qui est plus
qu’étrange étant donné leurs ressour-
ces financiéres.

De plus, ils noteront quele Japon sera
présent. Ceci étant, les chances de
remporter les enchéres sont alors
quasi nulles é¢tant donné le monstre
financier qu’est le Japon technologi-
que.

A partir dela, les joueurs seront pous-
sés a Dattentat sur la personne de Tes-
tuda.

S’ils ne prennent pas linitiative
d’eux-mémes ou s’ils ne possedent
pas le renseignement, c’est Jackson
qui le fera. Et ce, un jour seulement
avantlejour J (moment ou lui obtien-

dralerenseignement).

Connaissant son nom il est possiblede
connaitre sa localisation, Testuda est
le PDG d’une chaine d’usine spéciali-
sée dans la fabrication d’alarmes, une
filille Kanawa. C’est d’ailleurs lui qui
protege la majorité des musées berli-

nois.

S’ils passent par lattentat, ils ont
carte blanche.

-Sniper si ils sont vraiment tresbon au
fusil, en consequence il y a peu de
chance que cette option soit viable
pour eux.

-Attentat a I’explosif s’ils s’y connais-
sent dans ce domaine

-Une attaque classique, en plein Berlin
est osée mais pourquoi pas.

-Et finalement, sans doute le plus sim-
ple, provoquer un accident de voi-
ture. Auquel cas je conseille au MJ la
résolution événementielle de compé-
tence :

A. S’approcher du véhicule ce qui

avecla circulation ce n’est pas si facile

que cela (véhicule terrestre 6)

B. Suivre la voiture sans en avoir I’air
jusqu’au moment propice (art comeé-
die

C. Percuter celle-ci suffisamment vio-
lemment lors du passage en voie ra-
pide pour provoquer l’accident
(véhicule terrestre 6 chaque niveaude
succes inflige une blessure aux per-
sonnes présentes dans la voiture)

D. Ne pas finir arroseur arrosé

(véhicule terrestre 13)

Le nombre de rounds pour réaliser la
premicre étape n’est pasimportant

Si I’étape B ou C échoue s’engagera
une course/ poursuite ce qui compli—
quera évidemment les choses. Surtout
que Testuda se déplace avecdes 2 Ya-
kusas grands adeptes d’uzi

Viendra ensuite le jour des enchéres a

la date prévue.

Durant les enchéres les joueurs pour-
ront alors converser ou non avec les
gardes du corps des autres royaumes.
2 vikings, 3 archers, 2 cyberprétres et
4 hommes qui s’averent étre des che-
valiers tempétes. (Ceux-ci sont pre-
sent pour obtenir le tableau pour leur
propre compte, ce sont des barou-
deurs et ne sont sans doute pas tres
honnétes).

Un passage RP qui pourrait ¢étre inte-

ressant.

Bien que la tension soit palpable lors
des encheres, celles-ci se passeront
bien. Les Japonais les remporteront
s’ils sont preésents sinon c’est Jackson

qui sera monteé le plus haut.

Il1a dichparu chichi
« Garcimore »

Comme prévu, et pour des raisons de
securité, le tableau ne sera emporte
que plus tard a un jour choisi secrete-
ment par le gagnant.

Lelendemain Jackson est contacté par
le directeur, Le tabl cau a disparu !!

Il convie Jackson d’urgence a le re-
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joindre au musée pour lui expliquer
les circonstances plus qu’étranges de
cette disparition, et surtout il pense
pouvoir retrouver la trace du voleur.
Jackson etles joueurs se rendent donc
aumuseée.

Ils apprennent vite que celui-ci est
bouclé et quune fois a I'intérieur ils

ne pourront pasres sortir.

Le directeur leur apprend tout en pa-
. ). " Y
nique qu’il a été comme possédé et
qu’il a remis le tableau a un agent de
service. De plus, ses paumes de mains
sont marquées comme au fer rouge,
de ce qui semble étre des constella-
. . n
tions. Il est possible de lesreconnaitre
viala compéten ce mathématique, reli-
gion égyptienne, voire astronomie.
Ces deux dessins rigoureusement
identiques r eprésentent un alignement
de planetes.
Ce qui réussiront les éventuels jets
comprendront qu’il s’agit d’un sche-
, .
ma présentant un alignement des pla-
nétes ; Isis et Nout (ce qui arrive une

fois tous les 22 jours).

De plus ces marques se font de moins
en moins douloureuses au fur eta me-
sure qu’on s’approche de la personne
qui a effectué I’envolitem ent.

La course aux étoiles

A peine ses esprits revenus le direc-
teur a immédiatement ordonné l’in-
terdiction au personnel de sortir, la
toile doit donc encore étre dans le

musée.

Lesjoueurs vont donc devoir jouer au
chat et a la souris avec une méchante
masquée des pulps ; Etoile.

Vétue d 'un costume bleu nuit constel-
le d’étoiles blanches, ses capacites
principales sont de pouvoir lancer des
¢toiles glagantes et de pouvoir posse-
der une personne (10 minutes par de-
gré de réussite ou de maniére perma-
nente si elle décide de se priver de ce

pouvoir pendant 22 jours).

Mais dansle musée c’est une personne
possédée de manié¢re permanente qui
tire les ficelles. Etoile n’est pas pre-
sente personnellement, elle attend en
dehors de pouvoir récupérer le ta-
bleau.

Les joueurs devront donc mettre au
point un stratagéme pour éviter qu’il
puisse sortir. Notamment en veillant
particulierement sur les fermetures
des portes et sur les personnes qui
gardent les sorties. On peut imaginer
une suite d’ envolitem ents, une course
poursuite, un affrontement, des énig-

mes, etc.

Le scénario se termine quand les
joueurs mettront la main sur le ta-
bleau et sur I’éventuelle promesse de
vengeance d’Etoile. ('usage de la
carte ennemi personnel pourrait étre
amusante, notamment parce que plus
le temps passe, plus elle se multiplie).

La peinture, quant a elle, en plus d’é-
tre une ceuvre d’art, est un passage
qui permet au groupe porteur du pou-
voir de rejoindre le lieu qui a berce
’enfance d’un des personnages.
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i Rappel : ce 12t concours a éte
] lancé sur le forum de la Cour d’O-
I béron (http://hikaki. hmt-forum.
| com/), surles ¢lements donnés par
i Bertram (en sa qualité de gagnant du
- 1 1éme concours) :

i

i - théme : une étrange disparition ;

i

i

i

- ¢élément : toile.
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