REFLECTUM ex Speculum

« Il est très difficile de chercher un chat noir dans une pièce sombre, surtout s’il n’y est pas » Proverbe chinois

   Introduction : Lorsque la pluie cesse, la vigne pourpre reprend son lustre sous le soleil de plomb qui brûle Véridian. Les passants surgissent des portes cochères et des étals, reprenant leur trajet boueux, dépassés par un chariot de brutes mouillées. Un couple de yipyip raconte les derniers potins à la mode, en lissant leurs ailes. Le crieur public assure que Byzanthium Secundus reste la planète la plus tranquille de l’univers, tandis qu’un messager se faufile entre deux mendiants, et, après un regard furtif alentour, glisse une missive sous la porte. Les pjs se trouvent sur Byzanthium Secundus, et ne se connaissent pas forcément. Ils reçoivent tous une lettre leur proposant de retrouver un mystérieux bienfaiteur, le lendemain soir, à une soirée de gala organisée contre la faim des petits habitants de Pandémonium, dans le palais du Comte Denzzi Fascho Ehrtanit Decados. A l’intérieur se trouve une invitation. « Quelqu’un va tenter de vous assassiner dans 2 jours. Malheureusement, je n’ai pas les moyens d’apprendre comment vous serez tué. Afin de connaître l’identité de ceux qui vous veulent du mal, et d’éviter ce tragique destin, je vous enjoins à vous rendre à cette soirée, où je vous indiquerai ce que vous devrez faire pour vivre. Ceci n’est pas une blague, je vous le promet sur mon nom. » C’est signé le Marquis de Karabas. Seul soucis, le Marquis Sandoval Juandaastas de Karabas, qui fut le chef de famille, est mort depuis 2 ans. C’est sa femme, Sabine al Malik Juandaastas qui a pris sa place. Les pjs qui ne sont pas intéressés reçoivent une seconde lettre le lendemain, plus insistante.

   La palais de viande

   Le comte Fascho est très connu sur Byzanthium, à cause de ses frasques et de ses goûts artistiques. Il est friand des changements apportés à son corps, et à ceux des autres. Malgré les accusations portées par les avestites, il reste audacieux, protégé par l’argent qu’il donne aux œuvres caritatives. Il a le mérite pour les Decados d’attirer l’attention sur lui, et de permettre aux autres membres de sa famille des choses bien plus sombres. Ceci dit, cela ne l’empêche pas d’accueillir chez lui des jakoviens. Le comte est accompagné par son récent préféré, Ruslan Decados, un play boy aux longs doigts, et à la langue bifide.

   La soirée est consacrée à une exposition des dernières œuvres du comte, qui cherche à démontrer comment l’homme et la machine peuvent fusionner. Le comte n’est pas franchement surpris de rencontrer les Pjs : il y a une cinquantaine d’invités, et ils ne sont pas tous d’une haute noblesse. Il sera tout de même très amusé de voir un prêtre venir à sa soirée. La réception s’étend sur plusieurs salles, et les petits groupes d’invités suivent le maître, qui présente ses œuvres une à une. Un couple de très belles jeunes femmes sont reliées à une machine au niveau de leur sternum par des tuyaux, et un unique cœur est visible à travers une vitre. Un poète obèse, incapable de se mouvoir, dispose d’un chariot à pattes d’araignées et d’une multitude de bras armés de stylos. Un mécanicien dispose de tiroirs de chair dans son ventre, d’où il sort ses outils, et il se sert de son front pour enfoncer les clous. Cependant, les buffets disposent aussi d’excellents petits fours.

   Enfin, le comte se propose de guider tout le monde vers son chef d’œuvre. Il ouvre une porte jusque là dérobée, et passe devant. Les pjs qui le désirent sont parmi les derniers à entrer. Cette œuvre mystérieuse est une structure entièrement de chair et de métal, dont le maître estime qu’elle mène forcément à un état supérieur. En effet, ce labyrinthe n’est pas fixe, et les couloirs changent d’orientation au fur et à mesure que les visiteurs s’engagent dans les salles. Des troncs jaillissent des murs, offrant des oraisons funèbres ou des chapeaux emplis de lapins. La salle aux voix entame un passage des gospels oméga, le couloir du silence exhibe ses figures bâillonnées, le boudoir aux cris présente des formes d’automutilations encore inconnues… Et les pjs se retrouvent soudainement isolés, à l’issue d’un couloir qui donne sur une porte banale et assez petite. Derrière cette porte se trouve une salle sans artifices, si ce n’est un ensemble de casques reliés à des tubes et à une console high-tech. Le pj qui essayera d’enfiler un casque percevra une sorte de bruit de fond, qui finira par devenir une discussion. Cependant chaque phrase est émaillée d’images. Seul un personnage psi pourra participer à la conversation, mais c’est un peu risqué. « - La veuve a enfin parlé. Ce sont des gens sans ambition, mais teigneux. Il va falloir nous en débarrasser. - Leur nom ? » Là l’interlocuteur épelle le nom des pjs. S’il se trouve un Decados parmi eux, il précise qu’il va trahir la maison, et qu’il doit mourir aussi, dans d’atroces souffrances. Puis le premier interlocuteur énonce la façon dont vont mourir les pjs dans la soirée ou le lendemain : empoisonnement, tragique accident, tueur psychopathe, explosion de leur véhicule, gang de jeunes pauvres trop excités… Bref, rien de romantique. Le second interlocuteur reprend. « - Moi, j’y crois pas trop à ces histoires, à la vieille… – Elle les a vu sur Cumulus, dans la soute d’un vaisseau, le Melmoth, je crois, puis, plus tard, en train de tirer sur le serpent. De toutes façons ce sont les ordres, alors tu ne discutes pas. – Et qu’est-ce qu’il y a dans ce vaisseau ? – On a le temps d’y aller : le plus pressé, c’est de les éliminer. – Pas de problème, j’envoie le crâne brûlé. » La conversation est alors coupée. Puis les pjs entendent un bruit de chasse d’eau, et des bruits de pas qui se rapprochent, derrière une deuxième porte. Ils ont intérêt à partir vite, avant d’être découvert par le jakovien. Ceux qui commettraient la folie de rester sont mis en joue dès qu’il les voit, dirigés vers un cagibi, où ils attendront d’être exécutés. Tout personnage un peu important de la famille Decados aura des chances d’avoir entendu parlé de la veuve rouge, qui est une prophétesse qui travaille pour les jakoviens. Le serpent est un nom assez courant, qui désigne un agent qui gère une affaire en cours. Par contre, l’idée d’un réseau de psi communiquant par télépathie est assez nouvelle. Qui sait jusqu’où cette machine peut envoyer des pensées ?

Ce qui se passe :

   Le marquis de Karabas n’est pas mort, il s’est juste absenté. Parti il y a 2 ans pour un voyage d’étude sur Nulpart, il n’est jamais revenu. En fait, il a choisi de se faire passer pour mort, à l’issue de plusieurs tentatives d’assassinat sur sa personne. Tout en continuant à étudier la gargouille, il a cherché à identifier le commanditaire. Etant un sénateur membre de l’Althing, le conseil appuyant le Kamadeva, qui est la tête du Favyana, le plus important groupe de psychomanciens, il possède une profusion d’ennemis. Mais il ne pouvait soupçonner son plus proche collaborateur, qui l’aidait dans ses recherches. Ruslan Decados, un chevalier mineur, a envié la position de pouvoir de son ami et mentor, sa femme, et le fait qu’il dirige sa maison. Son attitude s’est grandement modifiée lorsqu’il a appris le secret du Marquis : la raison pour laquelle Sandoval a choisi pour le représenter le nom de ses terres les plus pauvres est qu’elles cachent un objet de pouvoir. Le marquis découvrit une gargouille dans une caverne très profonde à Karabas, un petit fief de Ghast, le continent désertique de Byzanthium Secundus. Sandoval acquit alors les terres de Karabas. Il apprit à se servir de la gargouille, qui montre différentes scènes de la vie future et passée du spectateur dans les reflets d’une mare. Il a ainsi pu provoquer son ascension fulgurante au sein du Favyana. Ruslan, jaloux, a fait appel à des choses cachées depuis trop longtemps enfouies, et a fait un pacte avec elles. Il est désormais possédé la moitié du temps par un démon, dont le réceptacle est un colifichet qu’il porte autour du cou. Dès que Ruslan a appris la localisation de la gargouille, il a pris la décision de la récupérer. Il a donc tout tenté pour tuer son associé, et lorsqu’il a été certain que cela a été le cas, il est parti sur Byzanthium Secundus pour récupérer le terrain. Le marquis a suivi Ruslan, sans parvenir à le rattraper : il était persuadé que Ruslan le croyait mort et poursuivait le tueur. Malheureusement,  le marquis de Karabas a alors perdu la trace de Ruslan. Il est devenu en très peu de temps l’ami indissociable du Comte Denzzi Fascho Erhtanit Decados. Ruslan a été très large avec les projets de son associé Sandoval, mais il compte bien récupérer les terres de Karabas contre les dettes. A l’évocation du secret qui séjourne sous les terres du marquis, Denzzi a fait appel aux jakoviens pour les récupérer et a gratifié Ruslan d’un grade élevé au sein des espions. Il ignore complètement que Ruslan est soutenu par des créatures infernales. Denzzi s’est porté acquéreur des terres, et la femme de Sandoval, Sabine, a cru bon de refuser, pour les léguer à son fils, le baron Kaspar Juandaastas. Sandoval n’a pas compris la véritable nature de Ruslan avant de retrouver sa gargouille. Il a décidé de lutter contre Ruslan sans se découvrir devant sa famille qui le croyait mort, afin de conserver l’avantage sur Ruslan, qui le croit toujours mort. Fascho a provoqué des sabotages dans les quelques usines dont dispose encore la famille Juandaastas. En utilisant la gargouille de Karabas, le Marquis a entrevu une manipulation télépathique de plusieurs personnes importantes par Ruslan, les hauts juges de la Cour Impériale. Il a vu la rencontre de Ruslan avec le démon qui le possède, et Ruslan apporter les preuves de sa mort aux juges. Il a donc cherché un moyen de protéger les hauts juges sans se présenter à eux. Accepter d’être protégé par un psychomancien mort d’une menace improbable n’est pas dans l’habitude d’un haut juge. Le marquis a donc fait appel à ses connaissances sur Nulpart pour créer des palliatifs à la présence des hauts juges dans le but de les protéger mystiquement : des clones. Il a fait appel à un ingénieur un peu louche nommé Jorge Lundi. Le marquis n’avait pas le choix. De plus, afin de maintenir le rituel jusqu’à ce que sa famille récupère les terres de Karabas, Sandoval devait rester en méditation et en palabre. Sandoval décida donc de faire appel à des gens, les premiers que lui montrerait la gargouille, pour s’occuper des Decados. Les clones ont été conçus, et Lundi les a livré à Sandoval. Ce dernier a entamé le rituel. Cependant Lundi découvrit les originaux des clones, et il subodora un plan compliqué, et donc, beaucoup d’argent. Sandoval refusa de le payer plus, et Lundi profita de son absence pour voler les clones. Pendant que le Marquis cherchait les clones, il ne pouvait venir à la soirée du comte Erhtanit. Dans 7 jours, les hauts juges rendront leur verdict sur la propriété des terres de Karabas.

   La mort a un visage

   Afin de s’occuper des Pjs, Ruslan a envoyé à leurs trousses un tueur professionnel, dont le nom est le crâne brûlé.. Le Crâne Brûlé fut un prêtre avesti, mais il fut renvoyé de l’ordre après un raid sur un nid « d’ antinomistes », en fait un orphelinat. Ce petit relâchement lui a coûté cher : dès qu’il utilise ses pouvoirs, il dégage de la chaleur. Cela va jusqu’à créer des flammes et de la fumée. Ceci dit cela ne se remarque pas tellement, car dans l’exercice de ses fonctions, il utilise généralement un lance-flammes et porte une armure ignifugée au casque semblable à un crâne. Sa tête est mise à prix par l’église et vaut 2000 fénixs. Les pjs sont donc sujets à des tentatives d’assassinats, identiques à celles énoncées pendant la conversation télépathique, le lendemain ou le soir même. Le crâne brûlé est une légende urbaine, et son portrait est affiché dans de nombreuses tavernes. Les pjs qui disposent du pouvoir des ombres de l’esprit ou qui enquêtent avec rigueur découvriront son identité. Mais ils ne sont pas plus avancés, car s’ils l’interrogent avec aplomb il ne pourra rien leur apprendre de plus que son employeur, les Decados. N’hésitez pas à le faire revenir jusqu’à ce qu’il meure.

   Les six clones venus de Nulpart

   Tôt ou tard, les pjs vont tenter d’en apprendre plus en se rendant sur Cumulus, dans le vaisseau nommé le Melmoth. Un bref passage à la capitainerie plus tard, les pjs peuvent voir le Melmoth. Malheureusement, le capitaine, un dénommé Jorge Lundi, est absent. Donc il est impossible d’ouvrir le vaisseau. La provenance du vaisseau est Nulpart et il est là depuis un mois. Le seul passager, Lundi, a chargé son vaisseau il y a deux jours, avec des échantillons médicaux, et il n’est pas revenu depuis. Un jet d’empathie pourra révéler que cela rend nerveux le bureaucrate aurige de la capitainerie. En effet, il a reçu un pourboire de Lundi, qui lui a demandé de laisser charger les containers sans les vérifier. Il faut aux pjs toute leur habileté pour fracasser la serrure magnétique du vaisseau de Jorge, sans être vu par le service d’ordre de Cumulus. Un ingénieur patenté leur fournirait bien sûr plus de crédibilité, et leur permettrait de démonter la serrure sans la détruire. Se faire passer pour Lundi avec de fausses accréditations pourrait aussi être utile pour se faire ouvrir le vaisseau par le service de sécurité.

   Les cabines sont vides, à l’exception de celle de Lundi, où il n’y a rien d’intéressant. Les soutes accueillent plusieurs caisses de matériel médical, et 3 containers massifs. A l’intérieur se trouvent 6 corps étendus sur des lits d’hôpital, avec un poignard d’obsidienne planté dans le ventre. Ils sont pourtant en vie, et sortir le poignard les tuerait rapidement. Un bon jet d’étiquette permettrait à un pj de reconnaître 6 hauts juges de la Cour Impériale. Il y a là les baronnets Jermaine et Thomas Torenson, la baronne Radia Kabila al Malik, Sire Laurentino de la Rosa del Rio Naranja de Vera Cruz de Hazat, Lord Helmut Karstark Hawkwood, et la marquise Sabine al Malik Juandaastas. Les quatre autres sont Dame Yen Dorikai Li Halan, dame Kalina Seidin Astanyani Cameton, le baron Pavel Potemkine Decados et Dame Floréa Justinian. Cette cours se réunit habituellement pour gérer les conflits entre les maisons nobles. Les alliances vont à la vitesse de la lumière et dépendent beaucoup des valeurs des juges. Cependant, un succès critique sur un jet d’étiquette déterminera que ceux qui n’ont pas été clonés sont ceux qui sont les plus à même de s’allier avec les Decados. La machine pensante de bord indique que vous avez un message. Il s’agit du baron Kaspar Juandaastas, un jeune homme blond d’une vingtaine d’années, qui demande à Lundi de lui amener les clones une heure plus tôt que prévu, au château nénuphar.

   Les pjs peuvent décider d’enquêter sur les hauts juges tout de suite ou plus tard. Cela n’a pas vraiment d’importance. Les baronnets Jermaine et Thomas Torenson sont jumeaux, mais ne sont pas mariés : des bruits courent aussi affreux les uns que les autres au sujet de leurs relations, mais ils sont faux. Assez âgés, stricts et paisibles, ils savent rester dignes en toutes circonstances, et sont contre toute forme de pot de vin. La baronne Radia Kabila al Malik est une femme bonne vivante et sympathique qui est d’une grande sagesse, et qui n’a pas grand chose à se reprocher. Elle est pleine de sympathie pour les Hawkwood : on murmure qu’elle aurait été amante d’Alvarex. Sire Laurentino de la Rosa del Rio Naranja de Vera Cruz de Hazat est un ex-général qui fut fougueux mais qui n’en a plus les moyens. Il tente de conserver du pouvoir en usant de son charme. Il adore l’opéra. Lord Helmut Karstark Hawkwood est tout acquis à l’Empereur, qu’il a connu enfant. Cependant, il doit aussi composer avec les intérêts de sa maison. Il est froid comme la pierre qui constituait la richesse de son fief avant que les vuldroks ne s’y installent. Il a été choisi par l’Empereur, même si l’ironie du cadeau ne lui a pas échappé. La marquise a toujours eu ce rôle, et elle doit aussi composer avec les al Malik et l’honneur des Juandaastas. Elle conserve le veuvage avec beaucoup de peine, et conseille son fils qui va bientôt prendre sa place. Si les pjs enquêtent sur les hauts conseillers avant d’aller au rendez vous de Lundi, alors les rumeurs qui courent sur Kaspar sont très négatives. Il couche avec une ukari, il s’occupe de distribuer des tracts pour la libération des xénomorphes, et il aurait engagé des pourparlers de paix avec des symbiotes sans l’assentiment de l’Empereur. Si les pjs se préoccupent d’enquêter après être passés chez lui, les renseignements sont tout autres : c’est un homme serviable, fiable et affable. Il sert l’Empereur du mieux qu’il peut. Bien sûr, il s’occupe de la diplomatie avec les xénomorphes, mais il faut bien que quelqu’un le fasse. Les choses deviennent bien plus intéressantes si on s’intéresse à ceux qui n’ont pas été clonés. Dame Yen Dorikai Li Halan, une grande vieille sèche, serait suspecte dans une histoire d’empoisonnement, et d’antinomie. Malheureusement, le suicide de son serviteur a bloqué l’enquête. Dame Kaline Seidin Astanyani Cameton aurait de gros problèmes financiers. Ses chantiers navals ont été submergés ces trois dernières années, et les ingénieurs refusent de les nettoyer. Le baron Pavel Potemkine est un vieil homme qui boit trop et qui ne fait pas beaucoup d’efforts pour défendre sa maison. Il cache très bien son jeu. Dame Florea Justinian n’a pas eu un heureux mariage et ses mœurs vicieux demeurent obscurs mais très scandaleux. En fait elle aime manier le fouet et s’enivrer de seshalkah. Evidemment, trois sur les quatre sont liés par le chantage, l’argent, ou la drogue aux Decados.

   Les affaires dont ils s’occupent en ce moment sont variées. Une vendetta entre un chevalier Decados et une dame al Malik est en train de devenir dangereuse pour les habitants de Shaprut, puisqu’un troupeau de shantors sème la terreur, guidé par un Keddah et des étyris. Les auriges, les fouinards, les orthodoxes, et le Comte Enis Sharn Decados se disputent la propriété d’Iver. La maison Juandaastas et les Decados prétendent posséder un petit morceau de terrain sur le continent de Ghast. L’ordre avesti menace encore une fois d’excommunier toute la maison Shelit s’il ne peut assister à une de leurs cérémonies religieuses. Le baronnet Ambrosius Valek Decados, qui vivait sur Criticorum, aurait été accusé de faire partie d’un convent de psychomanciens, qui se serait allié à des ingénieurs dans le but d’atteindre un état supérieur : la matrice. Les preuves accablantes de technosophie et d’usage de pouvoirs non autorisés par l’église l’ont mené droit au bûcher. Les Decados nient en bloc et demandent réparation aux al Malik. Il faut espérer que les origines de Sabine al Malik Juandaastas sèmeront le doute dans la tête des pjs.

   Le château nénuphar

   Vous n’avez rien compris au rendez vous entre Lundi et Kaspar. C’est normal. En fait Lundi se rend chez le voisin le plus proche des terres de Karabas : le baron Julian Picador Justus de Hazat. Alors pourquoi les pjs voient ce message : ils ont été capturés par les Decados au moment où ils rentraient chez eux. Ruslan les a fait torturer pendant plusieurs heures avant de s’apercevoir qu’ils ne savent rien et sont des leurres envoyés par Sandoval. Mort de rire, le démon a décidé de jouer lui aussi, et de modifier les souvenirs de ces adorables pantins. De ce fait, tout le paragraphe qui suit est une contrefaçon. Afin de faire ressentir cela aux pjs, vous pouvez inclure des effets de style : une vieille mémé qui traverse deux fois, un méchant qui s’endort au moment où il va tuer le pj, un engin qui explose accidentellement pour causer aux pjs les marques que leur ont fait le démon en les torturant…

   Les Juandaastas habitent en forêt, sur Véridian. Le château nénuphar est une construction cylindrique, qui s’ouvre comme une fleur les jours de beau temps (qui ne sont pas si courants). Un botaniste de la seconde république habitait là, et il a peuplé le lac qui entoure sa maison de nénuphars gigantesques. Des piranhas, et des caméras protègent le Château des Juandaastas. Il n’est pas possible d’y entrer sans y être invité, mais soudoyer un garde apprendrait qu’un homme semblable à Lundi est passé par là. Le long pont qui mène au château est la seule entrée, et il peut s’électrifier s’il y a des intrus. Les Juandaastas ne sont pas au courant que les pjs veulent récupérer Lundi, mais ils s’attendent à des Decados. La corolle de pétales de céraplastique constitue l’enceinte de garde. Le pistil est la zone d’habitation. Entre les deux s’étendent les jardins, qui disposent de gardiens assez originaux, comme les cactus archers, ou les droseras géantes. Des baies vitrées occupent les étages du bas. Les grandes portes sont gardées et verrouillées pendant la nuit. Un certain nombre de gardes possède des pouvoirs psi, spécialement celui pour voir la nuit. Ils sont 20 en tout. Ils voyagent par 4, et un second groupe arrive en cas de problème 4 rounds plus tard, et ensuite un autre tout les 4 rounds. Lundi a été reçu avec les honneurs que mérite un traître, et loge dans une chambre au 5°étage, sous la garde de deux soldats émérites, qui disposent de blaster et de pouvoirs psi. S’il est capturé vivant, il avoue aux pjs qu’il a conçu les clones pour Kaspar. Ce dernier a remplacé les 6 juges avec des clones. Il a tué son père pour prendre sa place dans le convent du Favyana. Il veut se servir des juges pour statufier sur le sort d’Ambrosius Valek Decados, et faire accepter les psi dans la société. C’est le premier pas dans son plan de domination du monde par les psi. Kaspar est là et les pjs  peuvent régler cela comme ça. Cependant, les documents qu’ils trouvent dans sa chambre sur Criticorum et le Favyana, correspondent à ce qu’a dit le faux Lundi.

   Le donjon dans les nuages

   Epuisés par cette extraction, les pjs rentrent chez eux, bien heureux d’avoir trouvé leur ennemi. Le lendemain matin, un fouinard toque à leur porte, et leur demande de l’argent pour de l’équipement d’escalade, qui lui ont acheté la veille. Sinon, il raconte à tout le monde que c’étaient eux qui ont fait irruption chez le baron Julian Picador Justus de Hazat. Ils ne le croient pas ? Ils peuvent acheter un journal au crieur, dehors. Effectivement, dans le vox cognitorum mundorum, on trouve à la une un article sur des agents inconnus, qui seraient entrés dans le manoir Picador. La gravure montre un château sis sur un pic, avec deux tours placées devant. Cela implique effectivement l’utilisation de matériel d’escalade. Seulement les pjs n’y sont jamais allés, ce sont les agents Decados qui ont fait les frais des soldats Hazat. Sur le chemin du retour de Cumulus, un des pjs s’est arrêté pour acheter du matériel d’escalade, mais les pjs ont été kidnappés par les Decados avant de pouvoir l’utiliser. Dans ce même journal, un homme a été retrouvé mort, sans aucune trace de coups, dans les canaux de la cité administrative. Il a été identifié par un ingénieur comme étant Jorge Lundi. La milice Cameton continue d’enquêter. L’heure approximative de sa mort ne correspond sans doute pas à celle qu’ont déclenché les pjs pendant leurs faux souvenirs. Enfin, dans les pages mondaines, les frasques de la baronne Radia Kabila al Malik étonnent : elle si tranquille d’habitude. C’est un fausse piste amenée à faire croire aux pjs que ce n’est pas la vraie baronne, et donc que tous ont été remplacé. Ainsi, les pjs y réfléchiront à 2 fois avant d’aller voir Sabine.

   A partir de là, le scénario devient plus ouvert : comment les pjs vont reprendre pied ? Le plus logique serait qu’ils reprennent à partir du moment où les choses sont devenues étranges : dans le Melmoth. Il n’y a plus les clones : les Decados les ont confisqués. Par contre le message du baron Julian Picador Justus de Hazat n’a pas été complètement effacé, et un jet de machine pensante permettra de lire le vrai, où le baron dit ce que disait Kaspar. Ceux qui ont assassiné Lundi sont des Decados, qui ont réussi à extraire Lundi, contrairement à ce que raconte le Vox Cognitorum Mundorum. Les pjs vont sans doute chercher un moyen, soit de rencontrer le baron Julian, soit de s’introduire dans son manoir.

   Si les pjs y vont de manière décontractée, et qu’ils s’expliquent normalement avec le baron Julian, mais sans parler du marquis de Karabas, le Baron Julian peut leur raconter ce qu’il sait. Lundi lui a expliqué que les terres de Karabas cachent un objet très puissant qui pourrait l’intéresser, et que les Decados le veulent. Julian a été très surpris d’apprendre le retour de son ennemi le plus farouche, car ceux du Favyana et ceux de la Voie Invisible se vouent une haine féroce. Il a alors décidé de prendre possession des terres du Marquis, et a envoyé un messager négocier avec la Marquise Sabine. Il sait qu’elle refusera, et il compte bien utiliser les clones des juges à son profit. Dans cette optique, les pjs se retrouvent au service des Hazat, enfin, de la Voie Invisible. Il a 6 en force, 8 en dextérité, 12 en endurance, 9 en passion et 7 en ego, un bouclier d’assaut et une synthécuir, 8 en vigueur, 8 en tirer, 8 en esquiver, 6 en main invisible, et en vis, et en soma, 6 en électricité, 6 en concentration et force d’âme. Il a 2 blasters et est ambidextre. Il empêche les pjs d’esquiver et défait leurs armures avec la main invisible.

   Si les pjs se présentent comme des envoyés de Sandoval, le baron les envoie tout de suite aux geôles en se moquant d’eux. Si les pjs se proposent de s’introduire par effraction chez le baron, cela n’est pas une promenade de santé. Le pont-levis n’est abaissé la nuit que si la personne visible à l’interphone a d’excellentes raisons. Le jour, une équipe de 15 gardes Hazat, qui n’a qu’à se concentrer sur un accès, surveille. L’autre versant, par contre, n’est occupé que par 10 gardes peu attentifs. Ceci dit, un seul peut suffire à faire tomber une échelle de cordée. Il n’y a pas d’évacuation de type égouts : tout est jeté par les fenêtres. Cette construction antique date des premiers siècles des âges sombres. Les premières fenêtres se situent à hauteur des cuisines. Dans le même étage se trouvent le logement des serviteurs, la buanderie, la blanchisserie, et les écuries. En dessous se trouvent les prisons. Au dessus se trouvent les dortoirs des soldats, l’armurerie, et la salle d’armes. Encore au dessus se trouvent la salle à manger, la salle de bal, la chapelle, la salle de sécurité, et le salon. Encore au dessus se trouvent la bibliothèque, et les chambres d’hôtes. Au dernier se trouvent les chambres des Hazat. C’est dans le bureau de Julian que l’on trouve le double de la copie de la lettre qu’il a faite à la marquise Sabine, et la liste des propriétaires à contacter pour encercler les terres de Karabas. Une lettre inachevée a été écrite pour contacter un faussaire fouinard du nom de Jingles. Une missive a été envoyée au Serpent, où le baron Julian offre aux Decados de cesser toute revendication sur Iver, contre la propriété de Karabas. Denzzi sait parfaitement que Julian n’a pas le droit de négocier cela, et refuse net, dans une autre missive. Dans la banque de données de la machine pensante de Julian, on peut retrouver un message posté par un certain Kerubim, émissaire d’Apollon, qui enjoignait au Chrysocome de trouver un moyen de se débarrasser de toutes les luna mori qui tournaient autour de l’empereur, précisément celles du Favyana. C’est la preuve que Julian est un membre important de la Voie Invisible. Quiconque a lu ce message alors que Julian est en vie est en grand danger. Juste après avoir lu cela, les gardes hazat entrent. Ils sont tous là, le bureau dispose d’une alarme silencieuse. Ils cernent la pièce, et à part des pjs volants, il n’y a aucun moyen de s’enfuir. Si personne ne se rend ils jettent des lacrymogènes.

   Les geôles du manoir Picador ne sont pas très accueillantes. Simples grottes creusées sous les écuries, elles sont chaudes et puent. On y accède depuis le couloir qui part des cuisines vers l’escalier. La seule lumière est donnée par une meurtrière, qui donne bien sûr dans le vide et est trop étroite pour un humain. Elles sont aussi très humides : une grande flaque recouvre la quasi totalité du sol. Après les avoir laissés mariner quelques instants, la flaque commence à jeter une lueur ténue. Comme si quelqu’un transportait une torche de l’autre côté. Puis les pjs entendent une voix en sortir. « Alors ce sont ces armes qui vous ont permis de vous évader ? Mais d’où venaient-elles ? » Et à se moment les pjs entendent un bruit étouffé, et voient une partie de leur équipement traverser la flaque et atterrir non loin. Les pjs n’ont plus qu’à utiliser cette chance providentielle pour aller chercher leur armes, qu’ils auront alors en double.

   Le double équivoque

   Les pjs vont peut-être vouloir rencontrer Sabine al Malik Juandaastas. Pourtant, c’est peut-être un clone… Elle ne sait pas grand-chose. Elle reste très discrète sur les agissements de Sandoval, qu’elle croit toujours vivant. Elle accorde une confiance très limitée aux pjs, et ne les croit que s’ils lui montrent la lettre de Sandoval. Dans ce cas, elle accompagne les pjs pour rencontrer son fils. Il se trouve à la Cour, avec l’Empereur. Il est responsable d’une entrevue avec plusieurs chefs de clans ur ukar venus se plaindre de l’embargo des al Malik sur certaines tribus de Kordeth. Il est très difficile d’atteindre le secteur où vit le baron Kaspar, car c’est une zone de Byzanthium Secundus très protégée. Les ambassadeurs xénomorphes n’ayant pas d’ambassades, ils logent au palais impérial. Soudoyer la garde phœnix n’est pas une bonne idée. Faire valoir son rang peut fonctionner si les pjs en ont un élevé. Sinon, ils peuvent attendre le jour des audiences impériales, le surlendemain. L’ur obun Bran Botan vo Karm, main de l’Empereur, le baron Kaspar Juandaastas ont des entretiens avec les chefs ukari tous les jours. Les pjs vont probablement interrompre une de ces réunions, qui ont lieu dans un des parc du Palais, sous une coupole. Un serviteur introduit un des pjs, et un seul, sous la coupole, qui devra parler pour les autres. Quoi qu’il dise aux pjs, cela n’est pas important. Bran Botan crie attention, et se jette sur le pj, en le repoussant hors de la coupole. Celle-ci s’écroule sur les autres après une explosion. Tous ceux qui étaient dessous sont morts. Des soldats, des infirmiers et des prêtres interviennent, en vain. S’il n’y a pas de psi qui dispose des voix du passé dans le groupe, alors l’un d’entre eux aperçoit une forme sombre qui court sur les toits. Elle passe derrière une cheminée et disparaît. Des caméras montrent qu’il s’agit du Marquis de Karabas. Tout le monde sait qu’il est disparu. Les regards se tournent vers les pjs, très suspicieux. Il est temps pour eux de partir. Des agents Decados les ont repérés, et il court un mandat de capture contre eux, sous l’accusation de technosophie. Le matériel médical et les photos des clones ont suffit à convaincre la garde phœnix. Faites les courir un moment. Pendant que les pjs tentent de comprendre ce qui se passe, Sandoval fait son possible pour se rattraper : il utilise toutes ses facultés et médite en même temps pour protéger les hauts juges. De grands pouvoirs amènent un lourd fardeau. Ce double n’est autre que son doppelganger, qui sort de temps en temps pour pimenter ses actions.

   Karabas

   Le seul endroit où les pjs trouveront de l’aide, c’est à Karabas. Ce petit port de pêche méditerranéen est l’endroit le plus calme de la planète. Le manoir Karabas n’est qu’une hacienda à plusieurs étages aux toits sphériques, disposant d’un vaste patio. Les serviteurs tenteront de s’opposer à toute intrusion incongrue. Un passage secret dans la chapelle fait apparaître des marches qui donnent sur un de ces réseaux de grottes qui parcourent Byzanthium. Une des salles est piégée par une mine à infrason placée au plafond, qui fait tomber toutes les stalactites et rend sourd pour quelques heures. Plus loin, un golem antique de sécurité, en forme d’armure japonaise, garde un pont de pierre. Il a 10 en force, 5 en dextérité, 12 en endurance, 8 en mêlée, 6 en esquive, 5 en vigueur, 17 points de vie, une épée et une armure de 12D. Dans la dernière salle un lac entoure la gargouille de Karabas, dont la forme rappelle celle d’une mante religieuse à tête de femme à 4 yeux. En dessous est assis le Marquis, qui pleure la mort de son fils et ne peux rien dire. Pourtant les pjs trouvent tout autour du lac les réponses à leurs questions tracées auparavant dans le sable. Cependant, le marquis ne sait pas tout, et l’avenir est flou. Il ne connaît pas l’assassin de son fils, ni la localisation des Decados. Mais il pense que si le Comte Erhtanit ou tout autre Decados reçoit le pacte démoniaque qu’a fait Ruslan, alors ce dernier sera abandonné par sa famille. Ruslan doit le garder avec lui. Les pjs vont devoir aussi détruire les clones, car Ruslan va s’en servir pour dominer les juges, et s’il dispose des clones, il pourra les contrôler à vie. Au cas où tout serait perdu, le marquis conseille aux pjs de se procurer des boucliers psi et de les mettre de force aux hauts juges le jour du jugement. Puis, alors que les pjs se préparent à partir, une assassin de la Voie invisible, qui les a suivi sur ordre de Julian leur tombe dessus. Elle est maîtresse de la voie du bedlam.

   La pyramide du Ponant

   Comment trouver la cachette de Ruslan. Tout dépend des moyens de vos pjs : ça peut être aussi rapide que de lire l’esprit d’un des soldats Decados, ou prendre plusieurs jours d’écoute des conversations qui partent du palais de Denzzi. Le moyen le plus intéressant pour le Mj est l’espionnage psychique, grâce à l’appareil sous le labyrinthe de chair. Cela reste néanmoins très difficile d’accès.

   Ruslan s’est installé sur le continent d’Aldaïa, dans une profonde jungle, à l’intérieur d’un ancien centre de rajeunissement pour vieillards. Les indigènes ont empilé des végétaux dessus pendant un millénaire, et ont émaillé sa structure de statues et de gargouilles. Il chassent tout ce qu’ils peuvent identifier comme des porteurs de technologie, et ont très peur des vaisseaux. Les anthropologues ne s’intéressent pas à eux. Après avoir réparé la structure, les Decados en ont fait un centre de communications et d’entraînement. Il a été très simple pour Ruslan de changer d’apparence de manière à ressembler au dieu des indigènes, un homme serpent. Puis, grâce à des artifices technologiques comme des hologrammes et des blasters, il a su convaincre la populace de l’adorer. Afin de renforcer son pouvoir, il a remis au goût du jour les anciennes pratiques : le sacrifice au soleil, qui s’éteint. Le démon profite de ces sacrifices pour augmenter son pouvoir, et il influence de nombreuses peuplades autour de la pyramide qui furent pacifiques. La garde de la pyramide, 20 cosaques et trente soldats, suffit largement à calmer les ardeurs d’éventuels putschistes. 2 mitrailleuses lourdes pointent la foule, qui vaque à ses occupations sans comprendre leur utilité. A l’intérieur, une vingtaine d’agents de communication et d’intervention travaillent en permanence. Une dizaine d’autres font la pause. Un souterrain permet aux Decados d’entrer dans la ville après avoir atterri sur un petit astroport. Les indigènes évitent cet endroit comme la peste. Ceci dit, il est toujours possible d’atterrir sur le toit de la pyramide qui est tronquée.

   Si les pjs n’atterrissent pas suffisamment loin, les Decados les repèrent, et envoient une patrouille de 10 soldats les chercher. Des indigènes interviennent pour les aider avant la fin du combat dans ce cas. Si les pjs décident de faire une balade en forêt, ils se retrouvent nez à nez avec un gurvulf, le prédateur qui orne le blason des Cameton. Il est au dessus d’une petite indigène qui a un panier à la main. Cette créature a 12 en force, des griffes qui causent 8D, 8 en dextérité et en bagarre, 8 en dextérité, une armure naturelle de 3D, 12 en endurance et 17 points de vie. Un gurvulf fait 3 mètres au garrot, et chassait en meute, jusqu’à sa quasi extinction il y a une centaine d’années. Très contente d’avoir été sauvée, la petite amène les pjs à son village. Ils n’y sont pas très appréciés à cause de leur niveau technologique, jusqu’à ce que le shaman du village les reçoive. Il leur explique la situation intenable avec les diverses tribus qui doivent payer une taxe en esclaves vivants, qui sont sacrifiés sur la pyramide. Qu’ils aient été désignés par le totem ou qu’ils aient prouvé leur haine des Decados, le shaman pense qu’ils sont les hommes de la situation. La pyramide dispose d’un passage secret, où pourront se faufiler des gens discrets. Pas la peine d’attendre que Ruslan sorte, il ne le fera qu’au dernier moment. Les indigènes proposent de faire diversion pendant que les pjs entreront. Le hasard faisant bien les choses, le lendemain est prévue une cérémonie de sacrifices rituels. Cependant, les gens qui servent Ruslan ne vont pas laisser une cérémonie être bouleversée : la tribu du shaman ne pourra pas les retenir longtemps. Le shaman propose aux pjs de libérer Ashunta, la grande prêtresse qu’ils avaient avant les Decados. Elle est enfermée dans la pyramide contre son grès. Si les indigènes la voient, ils plieront certainement devant elle : elle aussi a des pouvoirs psychiques.

   La base de la pyramide est occupée par les baraquements des soldats, l’armurerie et les garages. Chaque porte est verrouillée par une serrure à carte. Chaque ascenseur l’est par un code. Au premier, les quartiers des agents de communications, leurs bureaux, le centre de sécurité et de communications, le groupe électrogène. Au second les quartiers des cosaques, le centre d’entraînement psychique, les quartiers des psychiques, et les salles de torture. Au dernier les quartiers de Ruslan, installés dans l’ancien solarium, la salle du rituel, les clones, et le communicateur psychique. Le pacte est enfermé dans un coffre fermé avec un gencode. Les clones sont toujours sur des lits d’hôpital. Les pjs trouvent aussi l’écran psy dont se sert Ruslan lorsqu’il dort. Au sous sol, les remises de matériel, et dans une cellule, Ashunta. C’est une enfant à la peau violette et aux cheveux blancs, et une variante. Elle a un score de 15 dans tous les pouvoirs des voies de la psyché, du vis, et du turning. Elle ne se bat pas, sauf si elle est directement menacée. De plus tous les psychiques ou théurges qui s’en approchent perdent un point d’anima toutes les 5 minutes. N’importe quel personnage un peu pieux aura du mal à rendre sa liberté à un monstre pareil. Elle aurait dû être le futur réceptacle du démon.

    Ruslan est en train de présider à la cérémonie lorsque les indigènes rencontrent leurs voisins furieux. Les cosaques sortent presque tous pour mater la rébellion, et si les pjs ne font rien, tout revient dans l’ordre en 20 minutes. La vision de la déesse Ashunta suffira à calmer tout le monde, et elle ordonnera à tous de se débarrasser des Decados. Après 10 minutes de troubles, Ruslan rentre dans ses quartiers en attendant que ça se calme. Il a 8 en force, 8 en dextérité, 12 en endurance, 8 en passion et 8 en ego, un bouclier d’assaut et une synthécuir, 8 en vigueur, 8 en tirer, 8 en esquiver, 8 en main invisible, et en vis, et en soma, 8 en électricité, 8 en concentration et force d’âme. Il n’a pas d’arme sur lui, juste une cavité interne disposant de 5 doses d’élixirs qui se déclenchent dès qu’il arrive à 5 points de vie. Un râtelier de fusils à pompes lui sert de munitions. Il en fait bouger jusqu’à 8 à la fois. Lorsqu’il se sent menacé au contact, il envoie les pjs par la fenêtre le round suivant. Le but n’est pas de le tuer ici, mais pas de tuer les pjs non plus. Enfin, s’ils insistent donnez leur en pour leur argent. Il fuie sous forme de serpent, en dernier recours.

   Le jour du jugement

   Il a pu se passer beaucoup de choses qui peuvent handicaper ou simplifier la situation. Si les pjs ne font rien, le comte Erhtanit vient présenter sa requête aux juges : il désire faire l’acquisition des Terres de Karabas, en accord avec la reconnaissance de dettes qu’avait signé le Marquis de Karabas. Sabine n’a pas les moyens de payer sur le champ : les juges influencés par Ruslan lèguent ces terres au comte. Cependant un autre intervenant demande Karabas au nom des Hazat, le comte Picador. Il a avec lui un testament de Sandoval qui lui lègue Karabas. Evidemment, Julian a les moyens de payer les Decados. Pendant ce temps à Karabas, Sandoval est tué alors qu’il essaie de se libérer pendant l’affrontement des soldats Decados contre les soldats Hazat venus prendre possession de Karabas, par un individu inconnu. Les juges décident d’ajourner la séance afin de laisser des spécialistes prononcer leur avis sur le document. Picador est tué par un accident de glisseur avant le jugement. Denzzi glisse sur une grenade à fusion peut après. Une petite guerre commence.

   Cependant, les pjs peuvent disposer du pacte démoniaque de Ruslan signé avec son propre sang où le démon promet que Karabas appartiendra aux Decados, et d’un appui ecclésiastique. Faute de quoi cela sera considéré comme un faux. Si les Decados sont accusés d’antinomie, la séance est levée suite au bruit. Les Decados accusent illico Ruslan et s’en débarrassent. Les pjs peuvent avoir avec eux le fouinard Jingles, qui s’est chargé de faire le testament de Sandoval à Picador. Auquel cas, Picador se sent humilié et lance un duel au premier sang au plus athlétique des personnages. Même s’il gagne ses pairs lui retireront son fief, contre un lopin de Sutek. Les pjs ne se sont pas fait des amis dans l’action…

   Epilogue

   En tant que haut juge, Sabine al Malik Juandaastas est forcément présente. Dès qu’un verdict est rendu ou que la séance est levée, la Marquise reçoit un message urgent. Un de ses serviteurs a réussi à prendre le large et explique qu’un grand nombre de soldats a investi les terres de Karabas. Sabine part tout de suite. Les pjs une fois sur les lieux peuvent se rendre compte des dégâts. Ceci dit, la situation pourrait être pire : il reste une dizaine de soldats, en tout, des deux camps qui sont à bout de souffle. Les nouvelles que leurs patrons ont eu quelques ennuis ne leurs sont pas encore arrivées. Une fois le problème réglé, les pjs peuvent descendre dans la caverne. Là, ils découvrent deux Marquis, en train de se tourner autour en s’affrontant psychiquement. Ils ont 6 en force, 7 en dextérité, 6 en endurance, 7 en ego, 6 en calme, 8 en soma en 6ème sens et en psyché, 7 en force d’âme et concentration, 8 en combat à mains nues, 8 en esquive et toutes les manœuvres d’arts martiaux jusqu’au niveau 7. Ils ont les mêmes habits, des synthécuirs. Je souhaite bonne chance aux pjs pour qu’ils identifient le bon. Une fois cela fait, ils auront droit à toutes les explications qu’ils voudront. Et puisque Sandoval pouvait regarder la mare pendant qu’il protégeait les juges, il a vu la majeure partie des actions des pjs. Mais il y a un détail qu’il n’a pas compris. D’où pouvaient bien provenir les armes dont ils se sont servis pour se libérer ? C’est là que les pjs perdent leurs armes en double. Ils ont bien sûr gagné la reconnaissance éternelle des Juandaastas, et pourront se servir de la gargouille dès qu’ils le désireront. Seul un psychique ou un théurge peut le faire, et il n’est pas dit qu’elle réponde. Pour leur frais, les pjs reçoivent une seigneurie de très petite taille sur Gwynneth (3pts). De plus, les Juandaastas peuvent apprendre des rituels ou des voies peu connues aux pjs, ou faire entrer les psychiques chez les Favyana. Maintenant, avec tous les amis qu’ils se sont fait, peut être qu’ils seront heureux d’accepter une mission sur Nulpart ?
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