Mage, l'ascension
La trilogie new-yorkaise
Chapitre 1


La trilogie New-Yorkaise.
Une chronique pour Mage.

- Chapitre Premier-

Obscured by Clouds

“All I have to do is just close my eyes

To see the seagulls wheelin’ in the far-distant skies

All I wanna tell you, all I wanna say

Is : come in on the journey don’t expect me to stay”

Pink Floyd
Sommaire.

1Sommaire.

Le Fou.
1
Situation.
2
L'écharpe
2
Bienvenue a New York !
2
Home sweet home.
3
A la recherche de l'Eveillé perdu.
3
Le retour.
3
"Hadoram".
3
Ennuis.
4
Devine qui vient dîner ce soir !
4
Headlines CNN.
4
Temps libre.
5
Comme on se retrouve !
5
Y-a-t’il un docteur dans la salle ?
5
Les semi-éveillés.
6
Central Park by Night.
6
Informations pratiques et plan de bataille
6
Obscured by clouds (Final)
7
Après ce chapitre
8
Evénements parallèles.
8
Casting (par ordre d’apparition à la table).
8



Le Fou.
Sem se reposait quand la vague arriva sur lui. Il était assis, pour autant qu'on puisse utiliser le terne "assis" pour la position relaxe qu'adoptait sa forme astrale dans cette région de l'Umbra ou il était confiné. Il est probable qu'il était encore en train de rêver à Gaïa, à la réalité physique qui lui était désormais fermée. Du temps de sa jeunesse il avait aime voyager dans l'Umbra, mais celle-ci le rendait malade désormais. Il détestait vivre dans ce monde de perfection intellectuelle. Il détestait savoir qu'il n'existait qu'a moitié, qu'il n'avait aucun corps physique. Plus encore, il détestait savoir que l'Autre était toujours en vie et que l'Ami était toujours prisonnier. Il ne cessait de penser à ça depuis qu'il était exile ici. Depuis bien longtemps.

La vague avait traverse une infinité de strates de pensées, était déviée par d'innombrables courants intellectuels, et était en perte de vitesse quand elle heurta Sem. Le choc fut tout de même brutal et le mage fou fut repousse en arrière. Il sut dès l'instant ou il se restabilisa que l'heure était arrive. C'est ce que la vague venait de lui annoncer. L'Ami approchait. Il fit un grand sourire et partit dans le vague de l'Umbra.

En quelques instants il fut devant la porte. Il l'avait cherché en vain pendant des années, mais il venait de la trouver maintenant, simplement en avançant au hasard. Il savait que son retour était proche. Qu'il allait retrouver Gaïa. Qu'il allait détruire l'Autre ! Qu'il libérerait l'Ami. Qu'ils s'amuseraient ensemble, comme au bon vieux temps.1

Plus rien ne pouvait l'arrêter, pas même les deux immenses battants de bois qui lui bloquait l'accès. Il passa à travers la porte sans presque hésiter.
"Prenez-garde, je suis de retour" pensait-il une fois de l'autre cote.

Situation.

Nous sommes le jeudi 10 octobre 1996. Les PJ ont été convoqués par leur mentor commun qui désire qu'ils lui rendent un service. Dans l'obscurité d'une fin d'après-midi d'automne, assembles autours de tasses de thé dans un petit salon d'un manoir gothique de province, ils écoutent leur sage père spirituel.

"Il y a de très nombreuses années, quand je n'étais comme vous qu'à mes premiers pas sur la voie de l'Ascension, j'appartenais moi aussi à une Cabale. Nous étions cinq Eveilles poursuivant des buts similaires, et nous avons avances ensemble très longtemps. Des liens se sont formes entre nous, mais nous avons été obliges de les détruire quand nous avons réalisés que nos objectifs divergeaient. Chacun a suivi sa propre route depuis, ne donnant que de rares signes de vie aux autres.

 J'ai appris par hasard qu'un de mes camarades était parti il y a peu rejoindre les Oracles. Je sens à mon tour que mon heure est venue d'atteindre le stade supérieur de Conscience, peut-être même franchir le dernier pas. J'aimerais avant mon départ que certaines choses soient réglées. (Il se lève et va se saisir d'une boite de bois noirs posée sur la cheminée. Elle est à peine plus grosse qu'un livre de poche épais). Ceci contient un fétiche que j'ai garde avec moi depuis que notre Cabale s'est séparée. Il ne m'appartient cependant pas. Je l'ai dérobe à son propriétaire, un de mes meilleurs amis au sein du groupe, dans un instant de faiblesse. J'aimerais que vous lui rapportiez maintenant, ainsi que cette lettre ou je lui fais mes excuse et l'invite à m'accompagner dans mon voyage.

Son nom est Hadoram et il réside, pour autant que je sache, sur le Nouveau Continent. Il s'était installe dans une Chantry dans le quartier chinois de New York, mais il est probable qu'il ait déménage depuis. J'aimerais que vous vous rendiez la bas et que vous tachiez de retrouver sa trace, pour lui remettre ces deux objets avant que je ne parte.

Mais méfiez vous : New York a toujours été, depuis sa fondation, la capitale de fous, des désespérés et des infernaux. Il existe des choses pire que les Technomanciens dans la Tellurie, et si il y a une chance de les rencontrer sur terre c'est probablement la bas."

Avant que les mages ne quittent la maison de leur maître, le vénérable majordome leur remet les clefs et l'adresse d'un appartement sur Manhattan. Il s'agit de l'une des nombreuses propriétés du mentor sur la planète, et les PJ sont invites à y loger. 

En sortant du manoir, la boite en bois semble étrangement lourde sous le bras de son porteur.
L'écharpe.

Bien que le mentor ne l'ait pas précise, les mages sont parfaitement libres d'ouvrir la boite. Elle est en bois noir très poli et n'est fermée que par un loquet de bois. Elle contient une magnifique écharpe de soie rouge extrêmement fine, ornée de motifs abstraits manifestement brodés au fil d'or. L'objet fait une trentaine de centimètres de large mais mesure en longueur près de trois mètres. Il est soigneusement plie dans sa boite pour pouvoir rentrer complètement. N'importe quel Eveillé la voyant peut sentir des infimes perturbation de la Tapisserie autour de l'écharpe (même sans jet de des), preuve que l'objet est très fortement magyque.

Les mages n'ont aucun moyen de le savoir, mais cet objet est un fétiche, contenant un umbrassé emprisonne contre sa volonté par le maître de l'esprit qu'est Hadoram. La raison pour laquelle il l'a fait n'est pas claire, mais il est évident que le mage a fort intérêt à ce que la créature reste enfermée.

En terme de jeu, l'écharpe est un talisman de niveau 4 (!) ayant une Entéléchie de 4. Le pouvoir de l'objet magyque et la manière de l'activer restera inconnue des PJ. pour leur bien.

Bienvenue à New York !

Le voyage Paris - New York dure 6-7 heures, pour un décalage horaire total de -6 heures (c'est à dire que quand il est 12h à NY, il est 18h en France). Il est probable que les mages arrivent à l'aéroport le 11 ou 12 octobre au soir, après un voyage sans incident. Il fait très beau pour un mois d'octobre, la ville entre dans ses derniers jours d'été indien (vous savez, cette saison qui n'existe que dans l'est des Etats-Unis.)

Une fois passés les interminables vérifications de l'immigration, les PJ récupèrent leurs bagages et s'apprêtent à sortir du Kennedy Airport. A une vingtaine de mètre des portes de sortie, un Perception+Vigilance 6 leur permet de remarquer un attroupement de personnes en costard qui scrutent la foule, cherchant manifestement quelqu'un. Avant qu'ils n'aient le temps de réagir, ils sont abordes par un jeune homme en uniforme de l'aéroport :

"Salut les allumés. y semblerait qu'vous êtes attendus, hum ? Vous avez encore du faire flasher OSS Sat et avec le jus qu'vous trimbalez la dedans (désignant vaguement le sac ou les mages ont ranges la boite en bois) y zont du se payer des étincelles dans les radars. Heureusement que tonton Jo est la, biscotte sinon vous auriez déjà été alpagues. Allez, suivez-moi fissa, j'ai pas envie de traîner parmi les psycho-rigides plus longtemps, ça me fait déprimer." Tout le discours étant débité d'une traite et avec un grand sourire, comme s'il proposait aux mages de les aider à porter leurs bagages.
Tonton Jo, ordinairement appelle Jonathan Gold est un orphelin, appartenant à la cabale des "JFKreapers", dont le territoire est l'aéroport Kennedy. Il semblerait que l'objet magyque des PJ ait été repéré en vol par l'un des nombreux satellites espion des Technomanciens, et ceux-ci ont manifestement préparé le comité d'accueil en conséquence. Les Kreapers aussi étaient au courant, et ils se proposent de mettre pour un temps le fétiche en sécurité. 

Si les PJ suivent l'orphelin, il les mènera à travers une porte 'No Entry' dans un des vestiaires des employés et leur proposera de laisser la boite dans un casier vide, qui est en zone sure et protège contre les détections magyques. Il tachera de les convaincre du danger de se balader à New York avec un truc comme ça sur eux, puis leur laissera la clef de l'armoire métallique. Ils n'ont aucune garantie de retrouver l'objet, si ce n'est l'air honnête du gars. Et celui-ci ne manquera pas de préciser que ce petit service n'est pas gratuit, avant de prendre les cordonnées des PJ pour remboursement ultérieur.

Bien sur, ils sont parfaitement libres de refuser, et de ne pas croire un mot de ce que Jonathan raconte. Ils ont tort. Organisez une petite poursuite avec les Technomaciens (car les pingouins de l'entrée en sont effectivement) et faites les sauver in extremis par l'intervention des Kreapers. Retour à la situation précédente, avec l'inconvénient, s'il y a des survivants parmi les mages statiques, que ceux-ci possèdent désormais un signalement des PJ.
Home sweet home.

Les mages auraient tout intérêt à louer une voiture des leurs arrivées à New - York, cela leur simplifiera la vie ensuite.

Ecrasés par le décalage horaire, ils vont probablement tacher de rejoindre leur appartement. Celui-ci se situe dans Greenwich Village, et il leur faudra 2 bonnes heures pour l'atteindre depuis l'aéroport. Ils traverseront des kilomètres de banlieues industrielles glauques, se perdront sans doute dans le complexe routier permettant l'accès à l'île de Manhattan et seront immobilises dans les embouteillages de fin de journée.

L'appartement est très petit mais très chic, dans un des quartiers les plus en vue de la ville. Il n'a pas été ouvert depuis une quinzaine d'années et sent un peu la poussière. Il est compose d'une minuscule cuisine, d'une très petite salle de bain WC, d'une pièce principale et d'une chambre en mezzanine. Une porte vitrée mène sur un balcon, avec vue sur un charmant et reposant jardin.

Les mages risquent de passer leurs premières heures dans la Capitale du Monde a faire des courses et a dormir.

A la recherche de l'Eveillé perdu.

Une fois d'attaque, les mages vont partir écumer China Town à la recherche d'Hadoram. Contrairement à ce qu'ils doivent s'imaginer, le maître habite toujours au même endroit depuis une vingtaine d'année. Il est parvenu à protéger un node en pleine ville des Technomanciens pendant tout ce temps, et ne tient pas à abandonner la partie maintenant.

Le quartier chinois s'étend tout autour du pont de Brooklyn, dans le sud de Manhattan. C'est un endroit complètement de paysans, ou les sino-américains perpétuent leurs traditions depuis des décennies sans changement. Toutes les enseignes sont d'abord en mandarin, avant d'être en anglais. Les rues regorgent de marchand de riz, de thé, de crabes vivant, de boucheries à rendre végétarien, de marchand de sushi et de bonsaïs, etc. Les escaliers extérieurs et les caves transformées en boutiques ne font qu'accentuer au charme délicieusement exotique du lieu. Et bien sur la population est à 90 pour cent d'origine chinoise.

Hadoram y est relativement connu, mais les résidants n'ont pas la réputation d'être bavards avec les 'étrangers', feignant souvent de ne parler que le Chinois. Le mage est célèbre parmi eux pour être capable de parler couramment une quinzaine de langue, et est très recherche pour régler les disputes, même s'il reste un étranger. Une journée de recherche, de questions et des pots-de-vin finiront par porter ses fruits et les PJ obtiendront l'adresse du mage plus vite sans doute qu'ils ne s'y seraient attendus.

La partie terrestre de la Chantry d'Hadoram est la cave d'un entrepôt de Bayard Street. La façade annonce en grandes lettres rouges écaillées : "Fabrique de Feux d'Artifices". La trappe qui mène au sous-sol est ouverte, et les mages débouchent, après une volée de marches, dans une salle très sombre, saturée de fumée d'encens. Un homme est assis sur un tapis au milieu de ce brouillard artificiel. C'est un trisomique - et un dormeur "mis au courant"-, qui est l'ami et le compagnon du mage. Il est tout à fait pacifique et ce contentera de demander aux mages ce qu'ils désirent. Il leur expliquera laborieusement qu'ils ne peuvent voir Hadoram, celui-ci étant parti depuis plusieurs jours dans "le fond de la cave". Les PJ pourront comprendre qu'il est actuellement dans la partie umbrale de la Chantry et qu'il n'est pas censé revenir avant longtemps.

A ce moment la, le rideau qui masquait le fond de la pièce s'ouvre.
Le retour.

Sem avait du combattre l'Autre, qui l'attendait de l'autre côte de la porte. Mais il avait gagné. Il ne pouvait plus rien perdre désormais. Il avait prit l'autre et l'avait jeté dehors, dans l'Umbra.

Bien sur, il ne pouvait plus sortir. Il ne pouvait plus ouvrir la porte pour permettre à d'autres mages fous d'entrer. C'est ce que voulait l'Autre. Mais cela lui était bien égal. Sem voulait retourner sur Gaïa, et rien ne pouvait plus l'en empêcher. Il avait même un corps à sa disposition. Le corps de l'Autre.

Tout ce qu'il voulait faire s'était se venger. Et il savait comment. Il allait détruire le lien qu'il y avait entre Gaïa et ce Royaume, et alors l'Autre serait prisonnier de l'Umbra. Comme Sem l'avait été si longtemps ! Si longtemps. Il lui suffisait d'attendre les Messagers, ceux qui allaient lui apporter l'Ami. Il allait en profiter pour se reposer.

Au bout d'un certain temps, il les senti venir. Et quand les Messagers furent suffisamment proche, il descendit le long du fil, depuis l'Umbra jusqu'à Gaïa. Tandis qu'il avançait, il effaçait tout derrière lui, détruisant jusqu'à la trace de l'existence de cette Chantry. Il riait comme un enfant.

Il ouvrit les yeux dans une pièce sombre, se leva de la paillasse sur laquelle il était allonge et avança en titubant jusqu'au rideau. Il sentit l'encens dans ses narines. Que s'était bon d'être sur terre ! Que s'était bon !

Il tira le rideau d'un geste sec.
"Hadoram".

L'homme qui apparaît devant les éveillés doit avoir une cinquantaine d'années. C'est un homme d'origine arabe à la barbe et aux cheveux blancs, habille d'un costume brun fatigue et portant le keffieh rouge. Son visage est empreint d’un calme extraordinaire, et un léger sourire flotte sur ses lèvres alors qu’il s’avance dans la pièce. Après les salamalecs d’usage chez les Eveillés lors de ce genre de rencontre, il s'enquerra de l'identité des mages et leur demandera tout de suite après s'ils ont apporté l'objet.

Ne s'embarrassant pas d'écouter leurs explications confuses il s’avance alors d’un pas mesure vers la sortie en lâchant : “Retrouvez-moi dans trois heures dans le hall du Waldorf Astoria. Apportez-moi l’objet, j’en ai besoin de façon urgente. A vrai dire j’ai beaucoup de problèmes en ce moment”. Il sort sans adresser le moindre regard à son compagnon malade. Une fois dans la rue il hèle un taxi qui fait une gigantesque embardée et dérape malencontreusement sur une imperfection de la chaussée. Le véhicule jaune va percuter une borne à incendie, s’immobilisant contre son gré à quelques mètre du vieux mage, qui en profite pour monter dedans. Cet incident étrange risque d'éveiller l’attention d’un PJ un peu curieux. 

Et ce n’est pas tout. A peu près une minute après le départ du maître (que nos héros soient encore dedans ou pas) l’immense immeuble est pris d’un terrible tremblement. Dans un bel accord toutes les vitres explosent en fragments de verre aigus et deux larges fissures apparaissent sur la façade. Un bruit de tonnerre retentit à l'intérieur de la fabrique, provoque par l’effondrement de plusieurs planchers. Un nuage de poudre et de plâtre s'élève bientôt de toutes les ouvertures de l'édifice.

Le taxi est déjà loin quand les passants, prenant conscience de ce qui vient de se passer, commencent à s’agiter. Les camions de pompiers ne vont pas tarder à arriver.

Ennuis.

Les mages sont libres de tirer la conclusion qu’ils veulent de cet incident, mais ils feraient bien de se dépêcher, l'aéroport étant à prés de 2 heures de route aller-retour aux heures creuses.

La mauvaise surprise qu’attendaient probablement les plus paranoïaques des membres de l'équipe est effectivement au rendez-vous. Une fois rendu devant le casier ou l'écharpe est “tenue en sécurité”, les mages réalisent que la clé remise par Jonathan n’entre pas dans la serrure. C’est un inconvénient mineur pour des façonneurs de réalité, mais cela annonce ce que tout le monde craignait : à l’ouverture de l’armoire, le talisman a disparu. Il ne reste qu’une trace très légère d'activité magyque.

Le meilleur moyen de retrouver le fétiche est sans doute de patrouiller dans l'aéroport et de lancer des détections au petit bonheur (l’objet étant très puissamment magyque, un effet de Esprit, Prime ou Force fera l’affaire). C’est aussi le meilleur moyen d’attirer sur eux l’attention de tout les éveillés du secteur, Technomaciens et Kreapers en premier, avec une option sur des mages débarquant d’avion et craignant d'être la cible des détections. Et Dieu sait comment un mage (surtout un Nephandi) se sentant menace est capable réagir.

Cette deuxième scène à l'aéroport est aussi là pour que vous puissiez vous faire plaisir et faire plaisir aux joueurs. Ceux-ci veulent plus d’action ? Lancez les dans une course poursuite avec des cyborgs technomanciens. Ils veulent plus de mystère ? Introduisez un personnage étrange qui semble les suivre, portant le signe cabalistique de la sphère de Mind en tatouage sur une main (il s’agit en fait d’un neo-alchimiste vaguement sensible à la magye et attire par l’aura des mages. Le “Z” étrange du Mind est aussi le symbole de la dissolution alchimique) Vous les sentez confiant, sur d’eux ? Narguez les par des apparitions régulières de Jonathan Gold (ou d’autres membres des JFKreapers), celui-ci demeurant insaisissable.

A moins que les mages n’abandonnent et ne rentrent tout de suite à Manhattan, ils acquerront cependant la certitude que l’objet qu’ils cherchent est toujours dans les parages. En cas de réussite brillante, ils pourront même soupçonner qu’il est quelque part du coté du chantier du nouveau terminal Lufthansa-AirFrance.

Devine qui vient dîner ce soir !

Sur le chemin du retour, le temps se gâte. Des nuages s’amoncellent dans le ciel et un vent froid souffle.
Le Waldorf Astoria, quand à lui, ne paye peut-être pas de mine de l'extérieur, mais c’est l’un des hôtels les plus beau et les plus chic de New-York. Il abrite des salles de bal et de réunion, des restaurants et des cafés très branchés (cravate nécessaire), le tout dans un style art déco flamboyant mélangeant allègrement les colonnes en marbres, les tapis persans et les lustres en cristal. Les trois premiers étages sont ouverts au publique, qui semble l’ignorer trop souvent.

Quand les mages arrivent, le bâtiment est rempli de journalistes et de mondains en habit de soirée, venus assister à une réunion politique, en cette période électorale. Après avoir cherche Hadoram des yeux quelques instants, ils sont abordes par un petit homme en livrée de loufiat. Celui-ci leur dit que “leur ami les attend dans un salon un peu plus loin, si vous voulez bien me suivre”. Une petite lecture d’intention du personnage peut s'avérer utile : l’homme est un humain manipulé par les technomanciens, qui préparent une embuscade aux PJ dans le sus-dit salon. Si les mages suivent gentiment, ils risquent de se faire prendre par surprise, les statiques n'hésitant pas user de magye mi-vulgaire mi-coincidentale (les fameux foci-gadgets.) pour parvenir à maîtriser leurs adversaires. S'ils posent des questions un peu agressives au petit homme, celui-ci se trahira bêtement, laissant ainsi une chance à nos héros. Organisez cette confrontation au feeling, en tentant tout de même de sauver la mise aux mages (n’oubliez pas l’Historique très intéressant qu’est Destinée, qui peut s'avérer être une bonne occasion de tricher en faveur des joueurs), entre une coupe de champagne et une armoire qui vole. Laissez leur une impression de lutte difficile, les incitants à ne pas recommencer ce genre de sport tous les jours.

Ils peuvent tout de même constater qu’Hadoram n’est pas dans les parages. Deux raisons peuvent se présenter : soit, il s’est déjà fait enlever par les Technomanciens, soit il n’est pas venu. Dans les deux cas, les mages se retrouvent tout seuls.

En rentrant ce soir-là à leur appartement, sous une petite pluie fine qui commence à tomber, enterrant définitivement l'été indien et annonçant l'arrivée le l’hiver (polaire sous ces latitudes), ils ont la surprise de trouver le maître les attendant devant leur porte. Il semble trouver que leur rencontre est tout à fait normale, et leur redemandera l’Objet, sans mentionner leur rendez-vous manque. Comme les PJ sont incapables de le lui fournir, il pousse un soupir d'exaspération et leur dit qu’il va aller le chercher lui-même. La simple mention de l’aéroport lui suffira pour se faire, le vieux mage ajoutant qu’il se débrouillerait bien comme ça.

Sans un mot d’au revoir, il tourne les talons et s’en va de sa démarche fière. Curieusement les mages pourront constater après cette courte entrevue que leurs montres se sont toutes déréglées.
Headlines CNN.

Vers 2 heures du matin, si les mages sont encore réveillés et qu’ils regardent la télé, ils pourront assister au flash d’information spécial à propos de l’accident advenus à l’aéroport international JFK. Sinon ils tomberont dessus par hasard le lendemain, la nouvelle devenant un des sujets de conversation de New-York (avec les victoires successives des Yankees, l'équipe de base-ball locale, les américains restant des américains).

D’après les médias, un avion de Delta Airlines aurait percute de plein fouet le chantier du nouveau terminal alors qu’il venait de décoller. Le Boeing en partance pour Francfort a été coupe en deux six mètres derrières le nez de l’avion et à explose quelques minutes après, démarrant un incendie qui s’est propagé rapidement à cause du vent violent qui soufflait à ce moment la. Les pompiers s’activent en non-stop depuis, tentant de dégager les victimes des décombres. La catastrophe a déjà fait une vingtaine de morts, et, selon le commentateur, ne fait que renforcer la peur des avions chez les voyageurs, déclenchée par l’accident de la TWA en juillet. Selon toute probabilité cependant il s’agirait cette fois ci d’un incident d’origine technique.
Temps libre.

L’incident risque de faire tiquer les PJ, mais Hadoram ne se manifestera pas dans les jours suivants, pour confirmer ou infirmer leurs doutes. Laissez-leur goûter quelques instants de repos s'ils le souhaitent (avec visite de Big Apple à la clé par exemple), ou lancez-les sur des événements parallèles (celui d’Ethel, voire paragraphe du même nom, ou un de votre création).

Cependant ne perdez pas de vue les points suivants :

· Le temps ne fait que se dégrader durant ces quelques jours. Les nuages s’installent au-dessus de la ville, le vent souffle de plus en plus fort. Les médias annoncent l'arrivée d’une tempête venue de Caroline du Nord ou elle aurait déjà fait plusieurs morts. Si les mages sont en contact avec d’autres éveillés, ils apprendront que la rumeur court que la tempête serait d’origine magyque. Il existe évidemment plusieurs théories : effet de la Sphère de Force, action du Paradoxe, expérience des Technocrates, etc.

· Les mages auront peut-être envie d’aller voir eux-mêmes à JFK ce qu’il se passe. Collecter des informations sur les lieux de l’accident n’est pas une tâche aisée : L'endroit fourmille de policiers, de pompiers, de médecins et de volontaires d’organisations humanitaires, tout ce beau monde étant assiège par une horde de journalistes charognards. De plus, on peut croiser des agents du FBI en civil, surveillant les allées et venues des curieux, et un certain nombre de Technomanciens, encore plus discrets que les fédéraux. A moins qu’ils ne parviennent à prouver qu’ils ont un parent sous les décombres, les PJ risquent de se faire renvoyer, ou subir un châtiment pire. Dans tous les cas il n’y a pas grand-chose à découvrir, les mages étant gardes à distance du lieu de l’accident.

· Si vos joueurs sont du genre “très confiants” et qu’ils n’ont pas remarque quelque chose d'étrange dans l’attitude d’Hadoram, vous pouvez introduire un coup de téléphone de son ami trisomique. Celui est à l'hôpital suite à l’explosion de l’immeuble dans ChinaTown et cherche vainement à prendre contact avec le vieux mage. Il pleure comme un enfant et dit ne pas comprendre que celui qu’il appelle son père ne soit pas à son chevet.

Quand vous pensez en avoir assez fait, ou si les PJ croyant avoir achevé leur mission font mine de vouloir repartir en Europe, passez à la suite du scénario.

Comme on se retrouve !

Un jour qu’ils rentrent à leur appartement, les mages trouvent la porte ouverte et le paillasson souillé de sang. Affale sur le canapé, un garrot au-dessus du genou droit, ils découvrent l’intrus : Jonathan Gold, l’orphelin de l’aéroport qui leur a causé tant de problèmes. Il est très pâle, mais tente un faible sourire à leur intention. Il a beaucoup perdu de sang, et il lui faudra quelques heures de repos avant qu’il ne puisse raconter son histoire.

Il l’avouera d'emblée : ce sont effectivement les Kreapers qui ont voles le talisman, et qui l’ont planque dans leur Sanctuaire, sous les travaux du nouveau terminal. L’objet magyque leur paraissait bizarre, il faisait des drôles de bruits (“comme des grognements d’un chien”) et ils avaient décide après une concertation rapide de s’en débarrasser. Juste à ce moment y a un gusse qui s’est pointe -description d’Hadoram- et qui a réclame l’objet. Les Kreapers ont tentes de marchander, le gar s’est énervé très vite et “il a joue les Copperfields”. C’est lui qui a planté l’avion dans le Sanctuaire, avant de massacrer tous les membres de la Cabale en utilisant des routines magyques d’un genre inconnu de Jonathan. Ensuite il s’est barré avec la boite noire. Jo pense être le seul survivant. Il s’est planque en lieu sur jusqu'à ce qu’il puisse sortir de l’aéroport. Ca a pas été facile : les “technobouffons” cherchaient un coupable à punir et ils quadrillaient JFK pour arrêter tout les mages qu’ils pouvaient trouver. Comme sa blessure s’est rouverte, il est venu directement chez les PJ (qui lui ont eux même donnes leur adresse, voir Bienvenue).

Mais comme la vie et les affaires continuent, il a un marché à leur proposer : les mages lui dénichent un mage de la Vie suffisamment costaud pour lui arranger sa jambe, et lui il leur dit tout ce qu’il sait pour les aider à retrouver leur talisman (il croit, jusqu'à ce qu’on lui apprenne la vérité, que celui-ci leur appartient). Bien qu’il n’ait pas toujours été très réglo, c’est un bon deal pour les mages, qui devraient (enfin !) commencer à douter de la vraie identité d’Hadoram.

Y-a-t’il un docteur dans la salle ?

Jonathan refuse catégoriquement d’avoir affaire à un médecin Dormeur pour trois raisons : la médecine coûte cher aux US, un médecin pourrait se demander dans quelles circonstance il a réussi à se blesser ainsi et le corps médical est souvent infeste par les mages statiques.

En conclusion, à moins qu’un des PJ n’ait un niveau de 3 dans la Sphère de Vie, il est probable qu’ils auraient à trouver un Verbena de New York acceptant de les aider. Ca ne va pas être facile pour de mages relativement nouveaux venus dans la ville. Peut-être cette affaire leur fera-t-elle reconsidérer leur point de vue par rapport à Ethel ? Sinon ils devront probablement faire appel à la Confrérie du Cloître, une grosse cabale de Choristes et de Verbenas résidant dans le monastère se trouvant à l'extrémité Nord de l'île de Manhattan. Les modalités de payement pour ce petit service pourront même être la cause d’une nouvelle chronique, la Confrérie n’ayant pas la réputation de faire dans le caritatif.

Les semi-éveillés.

Une fois que les premiers soins auront été effectués, Jonathan, comme promis, leur dira tout ce qu’il sait pour les aider à retrouver Hadoram. Quelque puissant l’effet magyque de guérison eut été, l’orphelin ne sera pas capable de remarcher dans les prochains jours (par manque de volonté ou par nécessité de re-éduquer ses nouveaux muscles).

Les JFKreapers entretenaient de bons rapports avec des créatures étranges, habitant en grand nombre NY, pressentent des signes d’appartenance au monde magyque et maîtrisant les bases de la magye statique. Faute de mieux, les orphelins les ont surnommés les semi-éveillés. Jo sait très peu de choses sur leur vraie nature, mais l’une d’elle l’a aidé pendant les quelques jours ou il a du rester tapis. Durant l’une de leur conversation, le semi-éveillé lui a parlé d’un mage étrange qui aurait propose de les aider à renverser leur roi (il semblerait que ces créatures vivent selon un modèle monarchique médiéval) en échange d’un service. La description de ce mage correspond trait pour trait à Hadoram. L’orphelin a rendez-vous avec cet allié, un certain Lul de Faltenin, le soir du 16 octobre à l’une des entrées de Central Park pour éclaircir la situation. 

Etant lui-même dans l'incapacité de s'y rendre, il demande aux PJ d’y aller en son nom. Pour le MJ, pas de mystères : les semi-éveillés sont, vous l’aviez devines, des changelins. La communauté féerique de New-York est gouvernée de main de fer par le Prince Phileas, un sidhe seelie vaguement coince et menace depuis des années de sombrer, engloutit par la banalité. Etant un ancien héros changelin, il est tout de même soutenu par une bonne partie de la communauté seelie, qui tache de masquer la “maladie” de leur monarque. Il n’en va évidemment pas de même chez les unseelie, qui complotent contre lui depuis des années, sans succès faute d’une organisation et d’une force de frappe nécessaire. Quand Sem, dans le corps d’Hadoram (maraudeur de sa vraie nature comme vous le saviez) a pris contact avec ces insurgés et leur a proposé de les aider, ils ont décides de se réunir pour savoir s'ils allaient accepter ou non, leur avis étant plutôt favorable (les maraudeurs et les changelins ont toujours eu un atome crochu). Ils ont donc organisés une réunion le 16 au soir près de la statue d’ Alice au pays des merveilles pour en délibérer. Lul de Faltenin est un espion seelie dans les rangs unseelie et prêt à tout (même à s’allier avec des mages) pour contrecarrer les projets de rebellions.

Une question demeure : pourquoi Sem veut-il aider les changelins ? Pas par philanthropie en tout cas. En fait, il a besoins d'alliés magyques pour le protéger le jour ou la tempête anthropique qu’il a invoqué frappera la ville. Ainsi il pourra perpétrer son rituel de libération de l’umbrassé prisonnier de l'écharpe sans risque d’être interrompu par qui que ce soit. les PJ par exemple.
Central Park by Night.

Il commence à faire très mauvais le 16 octobre. Le ciel est plombe et il menace de pleuvoir à tout moment. Un vent glacial souffle dans les rues. Autant vous dire qu’il n’y a pas grand monde aux alentours de 20 heure aux alentours du Park.

Lul de Faltenin est au rendez-vous, assis sur un banc et lisant le New York Times. C’est un satyre (les PJ peuvent le voir en vision umbrale) seelie et soupçonneux. Il posera plusieurs questions aux mages pour vérifier qu’ils sont bien envoyés par Jonathan et qu’ils ne sont pas des contre-espions unseelie. Une fois cela vérifié, il leur demandera de le suivre le plus discrètement possible, lui-même semblant avoir un véritable don pour le camouflage et le déplacement silencieux.

Même pour des humains, Central Park n’est pas un endroit à fréquenter la nuit : entre les SDF et les toxicos, il ne fait pas bon s’y attarder. En plus de cela dans le Monde des ténèbres, c’est un repère à Garous, qui risquent de fort mal voir des créatures magyques se faufiler dans leurs domaines. A vous de voir si vous voulez provoquer une ou deux rencontres impromptues pour renforcer l’impression d’hostilité émanant du parc la nuit.

Le mémorial a Lewis Caroll est une statue de 2 mètres de haut et de 4 à 5 mètres de large, représentant Alice assise sur un champignon, entourée des principaux personnages du roman : le chapelier fou, le chat de Cheshire, le lapin blanc, etc. Tout autours sont places des plaques citant des passages de l’œuvre et des bancs ou les enfants s’assoient dans la journée quand les conteurs professionnels viennent les divertir. Ce soir la, la statue est illuminée par une centaine de petites bougies d’églises posées dessus et les bancs sont occupes par prés de 50 semi-éveillés. Les PJ assistent à la scène suivante dissimulés dans les fourres avec Lul, et quelques jets de discrétions sont de bon ton pour vérifier qu’ils arrivent à rester immobile malgré le froid.

Après avoir attendu quelques heures l’arrivée de tous les convives, le débat commence. Il en ressort que parmi la demi-centaine de kithains unseelie, au moins 40 en ont assez d’attendre et sont prêt à accepter de rendre service à “Hadoram” et d’ensuite profiter de la vague de changement qui souffle pour renverser le roi, quitte à se débarrasser du mage par la suite. Les autres pointent timidement que le mage fou reste un étranger imprévisible, que rien ne prouve qu’il tienne parole et qu’il est peut-être préférable de continuer d’attendre. Le premier camp est commande de façon tacite par un bonnet rouge énergique, l’autre par un vieux troll fatigué. Le débat devient houleux, et finalement les groupes se séparent chacun de leur cote, les premiers bien décidé à continuer dans leurs projets, et les seconds trop abattus pour réagir.

Une fois la réunion terminée, les mages ont intérêt à s’éclipser rapidement s'ils ne veulent pas courir le risque d’être découvert.

Informations pratiques et plan de bataille

Lul, en bon satyre paillard, proposera pour se réchauffer de cette soirée frisquette un petit bistro underground de Greenwich Village, et si les mages le suivent ils risquent d’y passer la nuit. S'il y a quelque chose de commun entre les new yorkais et les changelins, c’est bien le sens de la fête. De boites de nuits en  bars, ils se feront entraîner dans un autre univers, celui de la vie nocturne de Manhattan. Leurs projets d’avenir peuvent bien attendre le lendemain, non ?

Mais après cette folle nuit, il faut vraiment mettre la main à la pâte. Pour commencer, s'ils arrivent à convaincre leur nouveau compagnon changelin qu’ils vont rétablir la situation, celui-ci, qui n’a pas un sens de l’initiative développé à l’extrême, se mettra volontiers à leur service. La meilleurs chose à faire, pour connaître la nature du ‘service’ demande par Hadoram évoqué à la réunion de Central Park est de contacter le vieux troll par l’intermédiaire de Lul de Faltenin. Le chef de la minorité d’unseelie contre l’alliance avec Sem est un peu parano, et il faudra beaucoup de baratin (ou un peu de magye) pour le convaincre de parler franchement à des mages. Une fois mis en confiance, il dira ce qu’il sait :

· La tempête est un “allie” d’Hadoram, et elle frappera la ville le 19 vers 4 heure du matin.

· Les kithains ayant acceptes d’aider le maraudeur ont rendez-vous avec lui le 18 au soir dans le hall du Mariott Marquis Hotel pour un travail de protection. Il n’a pas plus de détails sur la nature de ce travail.

Forts de ces renseignements, c’est aux PJ d’aviser. Si ils ont à lutter contre les 40 kithains, ils risquent d’avoir besoin de toute l’aide qu’ils peuvent rassembler. Cela peut inclure les 10 kithains restant, Jonathan, Ethel et si vous sentez que les mages ne sont pas à la hauteur vous pouvez rajouter une phalange de changelins seelie du roi Phileas ou des associés orphelins de Jonathan.
Obscured by clouds (Final)

Les lieux :

Le Mariott Marquis Hôtel est l’un de ces hôtel luxueux sur Broadway, illustration de la démesure du pays. Il contient 45 étages d’habitations (avec plus d’une centaine de chambres par étages), plus un triple étage de hall et de salons, plus, au sommet, un restaurant panoramique rotatif avec vue sur la ville. L’intérieur est luxueusement décore et parfaitement propre. 

Les chambres donnent toutes sur un corridor faisant le tour du “puit”, l’intérieur du building étant creux et les quartiers d’habitations étant bâtis tout autours. Cette architecture étrange est particulièrement impressionnant admirée depuis 45 étages, ou en se penchant un peu on peut voir tout en bas les personnes s’activer dans le hall. Au milieu du puit, se dresse une énorme colonne autour de laquelle courent les 12 ascenseurs transparents. Dans la colonne elle-même se trouve 4 autres ascenseurs, au cas ou. Seuls 2 d’entre eux dépassent le 45e étage pour accéder dans la coupole du restaurant.

Le Mariott est un hôtel très select, et les PK risquent d’avoir du mal à faire du repérage des lieux en dehors du hall, tout le bâtiment étant patrouilles par des gardes de la sécurité entraînés à ne pas effrayes les riches clients (move silently.)

La chronologie

Vendredi 18

20 h : 
les 40 changelins sont rassembles dans le hall de l'hôtel, très occupes à rester discrets

20h30 :
Hadoram arrive dans une limousine noire. Il est sur ses gardes et si les mages attaquent maintenant ils se heurteront à plus fort qu’eux (les maraudeurs pouvant user de magye vulgaire sans crainte du paradoxe)

21 h :
Les changelins et Hadoram se sont évanouis dans la nature, chacun a un poste rapidement assigne (placard du secteur de sécurité, chambres diverses, coupole, cuisines, surveillance des ascenseurs, etc.)

Samedi 19

1 h :
Hadoram utilise un des ascenseurs express pour monter à la coupole, puis neutralise magyquement toutes les personnes présentes. Il renvoie alors l'ascenseur

1 h 10 : 
Blackout. Les kithains neutralisent tous les ascenseurs au rez-de-chaussée et bloquent toutes les portes de l'hôtel (celles-ci fonctionnent avec des fermetures commandées magnifiquement), y comprit les portes extérieures. Ils sortent ensuite de leurs cachettes et neutralisent par des sorts tout les humains encore dans les couloirs.

1 h 30 :
Le maraudeur entame une routine magyque pour faire cauchemardeux tout les humains endormis dans l'hôtel.

4 h :
Arrive au paroxysme de sa routine et au moment ou la tempête atteint la ville, Hadoram libère l’umbrassé de l'écharpe.

4 h 10 :
Replica, la créature de l’umbra fusionne avec le maraudeur et disparaît de la réalité physique.

5 h :
Les Technomanciens débarquent sur les lieux en force et font prisonnier tout ce qui bouge.

Les actions des PJ

Les mages devront être entrés dans l'hôtel avant 1 h 10, ou bien se débrouiller pour entrer quand même (égouts, immeubles voisins, ou simplement en fracturant une porte). Ils devront passer inaperçus des kithains, ou rentrer dans le tas (attention, ils sont accompagnes d’allies changelins, ceux-ci hésiteront à massacrer leurs frères.). Ils devront jouer à cache-cache dans un immense labyrinthe. Ils devront enfin réussir à atteindre le restaurant panoramique (l’activité magyque émane sensiblement de la-bas) : n’oubliez pas que les ascenseurs sont coinces au sol. Ils devront donc soit les décoincer (le central est surveille par deux trolls puissants) soit trouver un autre moyen. Petite précision : seuls les escaliers de secours conduisent à la coupole. Et cinquante étages à pied, ça use, ça use.

Conduisez cette dernière scène d’action comme vous le sentez, mais faites en quelque chose de grand et d’impressionnant, en raison de la beauté et de la taille du champ de bataille.

Le final apocalyptique

Quand les PJ arrivent enfin au sommet de l’immeuble, la tempête fait rage tout autours des parois en verre du restaurant. Tout le personnel du restaurant est effondre par terre, dans un état de vie suspendue. Plusieurs personnes ont été traînées sur une table et éventrés, aspergeant de sang brun une vaste surface de moquette. Allonge au milieu de cette scène d’enfer, “Hadoram” est nu, et se roule parmi les cadavres en riant comme un fou. L’écharpe pend à une lampe pour venir traîner dans l’abominable désordre régnant plus bas, se balancant lentement comme animée d’une vie propre, absorbant le sang comme si elle le buvait. 

Pour des raisons théâtrales, les mages débarquent juste à la fin de l’invocation, et il est trop tard pour en empêcher le dénouement. Dans un bruit de tonnerre, l’écharpe se déchire en deux, et une personne en sort. C’est l’exacte réplique corporelle du maraudeur, “Hadoram”, qui se penche vers le mage fou, toujours hystérique. Comme une mère, la créature se penche vers lui et le prend tendrement dans ses bras. Puis les deux corps fusionnent avant de disparaître dans une explosion de lumière blanche. Aveugles, les mages ont à peine le temps de réagir qu’un violent éclair vient heurter le restaurant, détruisant toute preuve de la réalise des derniers évènements.

La coupole est à moitie détruite et le mages sont la, sous la pluie et au milieu du vent, dans une odeur de sang et de brûle.

On a connu des fins plus glorieuses.

Après ce chapitre.

A court terme :

· Les mages statiques viendront faire le ménage à 5 heures. Il serait bon pour les PJ qu’ils ne soient plus sur les lieux.
· La tempête se calmera dans le courant de la journée. Les médias classeront l’incident du Mariott Marquis comme l’une des nombreuse destruction matérielle occasionnée par celle-ci. Aucun ne mentionne la disparition de serveurs du restaurant, les Technomanciens ayant prit soins d’étouffer l’affaire. De même personne ne viendra témoigner des étranges évènements de ce soir lâ.
A long terme :

· Les kithains unseelie reconnaîtront s’être trompes quand aux projets du maraudeur, mais si il y a eu des morts dans l’un ou l’autre camp la réconciliation sera compromise.

· Les PJ sont recherches par les Technomanciens, qui ont probablement leur signalement désormais.

· Ils ignorent ce que sont devenu l’umbrassé et le maraudeur, et ils risquent d’en entendre parler sous peu.

· Ils n’ont pas accompli leur mission, et ne savent toujours pas ou est le vrai Hadoram.

· Selon leur comportement, ils ont pu se faire des amis de Jonathan et de certains changelins, ce qui n’est pas un soutien négligeable.

Evénements parallèles.

L’intrigue du scénario étant tristement linéaire, j’ai inclus quelques intrigues “bonus” pour que les joueurs n’aient pas trop l’impression d’être trimbales d’un lieu à l’autre comme dans un voyage organise. Aucun des événements parallèles n’a d’incidence sur l’intrigue globale, et vous êtes libre d’en créer de votre cru ou de les passer à la trappe si vous êtes presses.
· Ethel : voir description dans la section PNJ. Les mages devraient la repérer à plusieurs occasions et ne pas oser l’aborder à cause de sa terrible marque. Ils sont tout à fait libre de décider de leur comportement à son égard (voire même de se disputer à son sujet si leurs avis divergent). S'ils prennent la jeune fille d’affection, elle manifestera rapidement le désir d’appartenir à la Cabale des PJ, restant tout de même instable par moments. Etant exclus de toute vie émotionnelle depuis 50 ans, il est aussi probable qu’elle tombe amoureux d’un mage charmeur. S'ils laissent Ethel à son triste sort, il lui faudra encore quelques mois pour devenir Nephandi à part entière. Gardant une vieille rancune contre nos héros et riche de nouveaux pouvoirs, elle viendra sûrement se venger.

· Le syndicat : lors de leurs recherches dans ChinaTown, les mages ont été repères comme des fouineurs par certains membres de la population locale et parmi eux des “troisièmes couteaux” des triades. Si en plus ils gardaient lors de leur porte-à-porte ce petit air mystérieux que les Eveilles affectionnent tant, leur signalement peut remonter jusqu’a des Technomanciens du syndicat. et en redescendre.

· Mathiew : c’est le SDF qui squatte devant la porte de l’immeuble des PJ. Mettez-le dans leurs jambes à chaque fois qu’ils sortent ou qu’ils entrent, ils finiront bien par le remarquer. Si ils lui montre des signes de sympathie (quelques pièces, un sourire), il ira en référer à son maître. En effet Mat est une goule aux ordres de Francis Irving, un malkavian 8e génération, cherchant des êtres d’exception à vampiriser, pour s’assurer une dépendance. Le cainite fera passer quelques tests aux mages avant de les inviter chez lui. Attention, la vampirisation fait perdre instantanément tout ses pouvoirs à l’Eveille qui en est la victime.
Casting (par ordre d’apparition à la table).

· Jonathan Gold (alias de Josepha Bmbelembeke), orphelin des JFKreaper. Jonathan est un grand noir, assez costaud et assez roublard. D’origine nigériane, il a pas mal baroude en tant que mercenaire dans la plupart des zones chaudes du globe avant d’accéder à la Révélation. Dérouté par ses nouveaux pouvoirs, il a échoué par hasard a New York et il s’est fait accueillir a bras ouvert par les Kreapers. Sa personnalité est composée globalement de deux faces : celle d’un “bout en train-arnaqueur à qui on la fait pas”, et celle du guerrier implacable et meurtrier qu’il n’a jamais cesse d’être depuis sa sortie des camps d’entraînement Libyens. Il est très bavard, sauf sur ses campagnes en tant que mercenaires, et possède une capacité effrayant d’adaptation à toutes les situations.
· Membres des JFKreapers. Ils sont tous jeunes et un peu portes sur le look destroy. Ils forment une population de marginaux, cosmopolites squattant les chantiers du nouveau terminal. Par contre au sein de leur Cabale ils fonctionnent comme une vraie équipe, et si l’un d’eux est en difficulté, les autres viendront sans tarder à la rescousse.
· Technomaciens divers. Utilisez les caractéristiques des PNJ pretires du livre de base, en y apportant quelques modifications si besoin est. Comme d’habitude, adaptez la force de ces adversaires à celle des personnages joueurs. Ils ressemblent la plupart du temps à des busyness-men en affaires, mais sont parfois plus dangereux en “civil”. Ils utilisent des focis technologique leur permettant de rendre coincidentale leur magye vulgaire dans la plupart des cas.

· Sem, maraudeur incarne dans le corps d’Hadoram. Ses caractéristiques ont peu d’importance, celui-ci maîtrisant suffisamment les Sphères de Force, de Correspondance et de Vie pour pouvoir tuer les mages si il le désire. Faites comme d’habitude si le maraudeur a un test à effectuer : tripotez vos des derrières votre écran en regardant vos chaussures, et décidez arbitrairement du résultat. A part ça, Sem n’a jamais eu d’apparence physique avant celle d’Hadoram car celui-ci n’existait pas à proprement parler avant de s’incarner. Il n’est en fait qu’une émanation de l’umbrassé de l’écharpe, Replica (plus de détails sur cette créature seront disponibles dans la section PNJ du troisième chapitre de la chronique) facone dans l’unique but de venir le libérer. Petite précision pour ne pas trop s’emmêler les pinceaux :Sem est aussi l’un des autres noms sous lequel Replica est connu.
· Lul de Faltenin, kithain. C’est un satyre unseelie, engage dans l’espionnage par défaut. A part ses incroyables capacités en camouflages il n’a pas d’autres compétences le prédestinant à cette voie. En plus de cela il souffre d’un manque d’initiative chronique et ne perd jamais une occasion de se reposer sur les autres. C’est un grand gaillard d’une vingtaine d’année, habille d’un grand imper gris. Il est étudiant “a mi-temps” à la NYU et passe la plupart de son temps libre à faire la fête, en bon satyre (et en bon étudiant New Yorkais) qu’il est.
· Kithains divers. La seconde édition de Mage contient des règles pour adapter les changelins aux règles de magye du jeu. Si vous ne possédez pas ces règles et ne connaissez pas non plus celles de Changelin, essayez d’en dégotter un exemplaire chez un ami pour vous faire une idée de la nature de ces étranges habitants du Monde des Ténèbres, vous ne le regretterez pas. Vous pouvez inclure toutes sortes de kithains combattants dans ce scénario, sans vous prendre la tété avec les détails : Quel que soit le savoir des joueurs dans ce domaine, les PJ n’en ont qu’une connaissance extrêmement limitée.
· Ethel, Verbena menacée de folie. Ethel est une magnifique brune d’une vingtaine d’année (age apparent). Depuis 50 ans, elle a été frappe de bannissement lors d’un tribunal magyque. Il est strictement interdit à tout Eveille de lui adresser la parole et de collaborer avec elle. La marque de son infamie est évidente à tout mage l’approchant,  mutilant de manière flagrante son Avatar. Depuis le jour de l’exécution de sa peine, Ethel ère, au bord de la folie. Habille de l’habit masculin des juifs orthodoxes (chapeau gris, costume gris), elle ère sur la cote est des Etats-Unis. Cela fait deux ans qu’un seigneur Nephandi l’a repérée, et il lui envoie depuis l’Umbra des “démons” pour venir la torturer et l’inciter à tourner du cote obscur de la magye. Tant que les mages restent à l’écart d’Ethel, ils peuvent remarquer d’étranges créatures à peine matérielle flotter autours de sa tête. Celles-ci disparaissent dès qu’on lui adresse la parole ou lui montre un signe d’affection. Dans sa folie elle prétend être amnésique et ne pas se souvenir de la vraie nature de sa faute.
· Francis Irving, malkavian allume 8e génération. Il a un age apparent d’une cinquantaine d’année, les cheveux d’un blond passé et de grands yeux tristes. C’est un ancien grand reporter, qui a roule sa bosse aux quatre coins du monde et assiste aux pires massacres de ses 30 dernières années (Vietnam, Cambodge, Rwanda, Yougoslavie.). Il a reçu le baiser vampirique il y a moins de cinq ans et a du mal à s’y adapter. Il a définitivement pété un boulon (sa douce folie n’est pas simulée, contrairement à celle de la plupart des malkavians) et il ne prend aucune part dans la politique de la ville, gouvernée comme chacun sait par le Sabbat. Sa nouvelle lubie est de se créer des “fils spirituels” et il cherche des gens exceptionnels pour tenir ce rôle. Il a envoyé ses goules pour trier les candidats. de part leur nature magyque, les PJ sont en bonne position sur la liste. Francis habite dans la cave d’un des immeubles des docks, ayant amenage son appartement dans un style macabre-grunge-louis16 du meilleur goût.
- Léo Henry, Le 10 novembre 1996 -
Page 1 / 9

