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) Préambule:

Les joueurs reviennent de mission en Roumanie. Celle-ci ne s'est pas bien passé du
tout : leur mission était d’arréter les agissements d'un sorcier, qui sévissait la-bas. Dans
leur grand malheur le sorcier dénommeé Nicolae Dumitrescu réussie a s’ enfuir avec I’ un de
ses anciens grimoires. Donc échec partiel de lamission.

Quand & Nicolae Dumitrescu, il a rejoint Londres pour étudier le vieux livre gu’il a
ramené de Roumanie.

Ayant eu du mal a déchiffrer le grimoire, il fit appelle a deux anges d'Yves (Sarah
Expand & Eugénie Devport) en les invoquant.

Au bout de quelques jours, Nicolae comprit que ce qu’il détenait, était inespéré pour
un simple sorcier comme lui. Ce livre contenait le rituel exact pour libérer MERLIN.

Dans sa quéte de puissance, Nicolae entreprit d’ exécuter le rituel. Aprés avoir suivit
scrupuleusement les indications du rituel, Nicolae « échoua (pour lui) » dans cette quéte.
Donc il continue a essayer de déchiffrer le livre (avec ses acolytes) pour pouvoir enfin
libérer Merlin.

En faite Merlin est apparu dans une annexe désinfectée d’un manoir en banlieue de
Londres, chose que Nicolae n'avait pas prévu. D’ou son insistance a poursuivre ses
recherches.

Quant Merlin vit qu'il était de nouveau libre et en bonne santé, il entreprit plusieurs
choses:

- La premiére chose qu'il fit c'est de se protéger, en invoquant 2 démons: Walter
O’ Grady (Démon de Baal, Grade 3) et Elliot Parker (Démon de Morax, Grade 2). Pour
éviter que les Anges et/ou les Démons remettent la main sur lui !

Mais cette protection ne lui suffisait pas, car il restait le grimoire, possédé par Nicolae,
danslequel lerituel d’ emprisonnement y est inscrit.

o Donc la mission spéciale d’Elliot est de retrouver le grimoire afin de le
ramener aMerlin.
0 Quand aWalter, samission est bien entendue de protéger Merlin.

- Ladeuxieme chose qu'il fit c’est de prendre le contréle du propriétaire du manoir, ou
il décida d'élire domicile. Par chance le propriétaire, un multimilliardaire dénommé
Nasser |Iban faisant partie de la Jet Set, et qui setrouve étre un Ange d’ Hassan.

- Et pour finir il se créaune nouvelleidentité : Peter Kindy.

L e but de Merlin est de récupérer son grimoire détenu par Nicolae. Mais le probléme
c'est qu'il ne Sest pas ou le trouver pour le moment. Car pour pouvoir localiser son
grimoire, Merlin doit rester concentré sur celui-ci. Maheureusement pour I’instant son
apprentissage du monde nouveau lui prend beaucoup de temps, donc ses méditations pour
localiser son grimoire sont assez éparses.
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1) Introduction :

Nous retrouvons notre équipe de choc de retour de cette mission la téte treés basse.

Les joueurs non pas étaient du tout récompensés et que méme deux d’entre eux on
était limité (Charles de La Riviére (ange de Walther) & Victor Gaillardou (ange de
Joseph)) pour une durée indéterminée. De ce faite le chef de I’ équipe qui était I’ ange de
Walther a été rétrogradé temporairement a fin de méditer sur ses erreurs. Donc c'est a
vous de choisir le nouveau chef de mission parmi le reste de I’ équipe évidemment |’ ange
de Joseph est exclu aussi pour ce poste pour cela nous avons comme candidats au poste :
Angelina Vasquez (ange de Blandine), Mickéy Ripley (ange de Jean-Luc), André
Michaux (ange de Laurent) et pour finir Giovanni Rigatelli (ange de Jordi).

Note : Vous devez impérativement avoir I’ Ange de Walther et I’ Ange de Joseph comme
personnage au tour de votre table.

Leur contact habituel est un certain prétre qui se nomme le Pére Francois Morgue,
celui-ci sévit a Champeaux, en Seine-et-Marne a coté de Melun (Annexe 1).

De retour de leur «splendide mission » en Roumanie, les joueurs sont convoqués
guelques semaines plus tard, al’ église de Champeaux. La le Pere Frangois Morgue leurs
confie une mission dite de « routine ».

Arrivés au presbytere le pere leur remettra un fax qu’il arecu du Pere Agley (Annexe
2) officiant dans I’ église St Andrew, a Londres. Celui-ci, lors de sa messe dominicale, a
€eu une visite un peu inattendue.
Un homme nu a pénétré lors de I’ office, une arme blanche a la main, faisant peur a ses
ouailles. Certains furent blessés, ce qui entrainal’ arrestation de I'individu (Elliot Parker).

Leur contact leurs remet un billet aller-retour Paris-Londres en Eurostar a chacun.

Quand al’ hotel, ils verront sur place avec le Pére Agley.
Apréscail les congédie en leurs souhaitant bonne chance et que cette fois ils réussi ssent.

1)  Quesest-il passeal Eglise St Andrew ? :

Peter Kindy, dans la recherche de son grimoire, envoya Elliot a Londres afin
d effectuer une mission de reconnaissance. Suite a un relachement de I’ emprise de Merlin
sur Elliot, celui-ci péta un plomb et alafaire son gigolo dans I’ Eglise de St Andrew. Dont
VOUS connaissez lasuite.

Des que Peter s apercue du reléchement de I’ emprise sur Elliot et des problemes que
cela avait entraing, il décida de faire intervenir Nasser. Celui-ci de son coté fit appelle a
son avocat Brad Colway. Afin de faire libérer Elliot pour vice de procédure, celui-ci
soudoya « divinement » les autorités compétentes. Tout ceci avant |’ arriver des joueurs a
Londres.
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IV) Al'Eglise St Andrew:

Un peu d'histoire: Cette église échappa au Grand Incendie, mais fut cependant
reconstruite. Le site a été successivement occupé par des églises de style saxon, roman,
puis gothique. Au 17° siécle, Christopher Wren dessina une longue basilique de pierre
avec deux niveaux de fenétres. Notez la pierre de la Résurrection (mur extérieur Nord) et
les figures de deux enfants pauvres au-dessus de I'entrée. Aprés un incendie en 1941, la
restauration aremis en valeur la décoration intérieure.

Maintenant, L’'église est dirigée par le Pére Agley, un prétre d'une cinguantaine
d année bien entamée.

Quand les joueurs arrivent a I église, le prétre sera heureux de les voir mais surpris,
car celui-ci ne pensait pas que Notre-Dame enverrait quelqu’ un sur cette affaire.

Le prétre essayera de les aider au maximum :

0 leurstrouver un hotel,
0 lesguider dans Londres,
0 e€tc....

Par contre si les joueurs lui posent des questions sur I'incident, il diraqu’il ne sait pas
grand-chose. Car il était assez loin de la scéne. Les seules choses qu’il a remarquées sont
inscrites dans le fax.

Il indiquera que I’homme a éé emmené au commissariat du quartier qui se trouve
dans Charterhouse Street (Annexe 3).

V)  Aucommissariat :

Celui-ci se situe non loin de I’ Eglise St Andrew, dans Charterhouse Street (Annexe 3).
Si les joueurs sont assez malins, a I’ accuell, ils seront dirigés vers le commissaire qui est
chargé de I’ affaire : le Commissaire Ivan Smith.

Le commissaire Smith leur dira suivant comment ils se sont présentés, que c'est la
plus grosse bourde qu'il est jamais fait. Car lors de I’ arrestation du prévenu, ils ont oublié
del’habiller. Ce qui aentrainé salibération sur le champ ; lors de la venue de son avocat.
Etant pas mal dégo(ité, le commissaire sera assez ouvert envers les joueurs. Car il sent que
C'est bientdt fini pour lui dans ce commissariat. Alorsil se servira des joueurs pour |1&cher
tout ce qu’il asur le coaur (n” hésitez pas en faire une personne au bord du sucide).

Il donnera facilement le dossier du prévenu.

Mais celui-ci est assez vide puisqu’il n'y a que son nom (C est a dire Elliot Parker) et
le nom de I’ avocat (Brad Colway).

Par contre il fera une petite remarque sur |’avocat : «Pour un type pommé comme M
Parker, il ales moyens de se payer I’un des meilleurs avocats de Londres! ».
Aprés ca, le commissaire Smith priera les joueurs de le laisser car il a «du travail » &
fare.
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Le seul renseignement supplémentaire qu’il donnera si les joueurs le demandent, ¢’ est
I" adresse de Brad Colway, I’ avocat : aBaldwin’s Garden, non loin d’ici (Annexe 3).

Vvl) ChezMeColway Brad :

Si les joueurs se renseignent sur Me Colway, ils sauront que c’est un des plus grand
avocat de Londres, et qu’il vient de gagner un grand procés pour Nasser |1ban.
Le procés accusait Nasser llban d'avoir détourné de I'argent de ces sociétés pour
S enrichir personnellement.

L’immeuble ou travaille Me Colway Brad, est du style Victorien.

Son bureau prend tout le 1'* étage de |a bétisse.
A I’entrer du bureau, ils seront accueillis par Ms Vunet, réceptionniste de Me Colway.
L’ entrer est une grande piéce avec un haut plafond trés joliment décoré.
Ms Vunet leurs dira que son patron est absent et qu’ils peuvent prendre rendez-vous pour
le rencontrer.

En faite |’ avocat est dans son bureau, entrain de travailler tranquillement.

Si les joueurs font un peu trop de bruit, I’avocat allumera la télésurveillance qui est
reliée ala caméra de laréception. Si les joueurs parlent d’ Elliot ou de quelques choses le
concernant, Brad tél éphonera directement a Nasser pour le prévenir.

A ce moment-1a, Nasser lui demandera de les retenir et de les aiguiller vers une fausse
piste (I'avocat fera en sorte de ne pas recevoir les joueurs).

C'est-&-dire qu au moment ou il raccrochera avec Nasser il prendrala fuite par I’ entrer qui
se trouve derriere sa bibliotheque. Cette sortie I'emmeéne directement dans le parking
souterrain de I’immeuble et partira en voiture vers le manoir de Nasser.

VIl) Pendant cetemps:

Merlin aretrouvé latrace Nicolae Dumitrescu, il s§journe a Took’s Court (Annexe 3).
Il prévient Elliot Parker pour qu'il letue.

Celui-ci, le soir méme, ira a |'appartement de Nicolae, nu comme d’ habitude, et
tranchera la téte du sorcier. Puis en voulant fouiller I’ appartement, Elliot se fera agresser
par les deux Anges d’ Yves, celui-ci étant é&onné de voir du monde, il prend lafuite.

Walter O’ Grady, qui surveille Elliot pour éviter un nouveau dérapage, décide de s'en
débarrasser. Quand Elliot sortie de I'immeuble en courant, Walter mit son plan a action (et
pouf un démon de mort....). Walter rentra tranquillement chez Nasser.

Par chance il n'y avait personne dans cette petite rue au moment des faits. Sauf qu’une
personne a vu toute la scéne: Ms Keith. Elle habite au 1'* étage de I'immeuble situé juste
en face de celui ou vivait Nicolae. Elle a 80 ans et son passe temps préféré est de regarder
par lafenétre de son sgour.

Quand Ms Keith vit cet assassinat avec la disparition du corps, elle crut gu’ elle avait des
visions. Donc €elle ne fut pas plus affolée que ¢a, elle a 80 ans et sa vue lui joue des tours
desfois.
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Les deux Anges que contrdlait Nicolae se retrouvent libérés.

Un peu déboussolé, les deux Anges d' Yves iront le lendemain matin a1’ Eglise la plus
proche. Celatombe bien, c’est St Andrew, ou ilsrencontreront le Pere Agley.
Le probleme sSest que les Anges ne se souviennent de rien (Nicolae, Merlin, les
recherches, etc.....). Mise a part, qu'ils éaient dans un appartement non loin d’ici avec le
cadavre d’ un type qui a perdu sa téte.

Le Pere Agley décide d' appeler les joueurs pour les prévenir de cette nouvelle affaire.

VIII) Chez Nicolae:

C'est un petit appartement en bordel avec des livres par tout (par terre, dans les
bibliothégues qui sont dans toutes |es piéces).

A I'entré, il y a éendu par terre, le corps d’ une personne que les joueurs reconnaitront
pour I’ avoir déjarencontré : Le sorcier de Roumanie, Nicolae Dumitrescu.

Description deslieux :

o Lacuisine est a gauche: elle est petite et toute équipée. Il y a quelques livres
qui trainent sur latable.

0 Lesgourestadroite: il y aquedeslivres.

0 Enfaceunlong couloir avec plein delivres.

0 Une piece au fond a gauche est dissimulée derriére une des bibliotheques,
facilement détectable. Dans cette piéce, il N’y arien a part un pentacle dessiné
par terre avec un autel a coté.

o Enfaceducouloir, il y alasalle d’ eau (classique).

Dans tout ce fatras, il y ale grimoire de Merlin. Si les joueurs décident de fouiller ce
capharnaiim, seul un expert en sorcellerie pourra déceler le grimoire parmi tous ces livres
et surtout son importance (du moins en partie).

Car |la personne ne pourra (au début) que décrypter une partie du livre, et savoir que ce
livre concerne le rituel pour libérer un puissant sorcier.

Apres une bonne nuit d’ étude sur lelivre, le joueur saura aquoi il sert et surtout le nom du
puissant sorcier. Mais par contre, il n’aura aucune idée sur le lieu ou Merlin est apparu et
comment |le remettre dans sa prison. Evidemment, plus les joueurs s acharneront a essayer
de décrypter le grimoire, plus ils auront de renseignements (alors donner leurs les
renseignements au compte goutte, car plus ¢’ est long et plus ¢’ est bon!).

Si par contre les joueurs, apres cette visite, repartent sans emmener tous les livres ou
au moins celui de Merlin. C'est Merlin, en personne avec Walter, qui viendrale récupérer,
dés que tous les joueurs auront quittés le quartier.

Si les joueurs cherchent des témoins parmi les voisins dans son immeuble, ils diront
tous que «Nicolae était une personne solitaire, qu'il sortait trés rarement et qu'ils ne
savent rien d’ autre sur lui».

Par contre si lesjoueurs vont dans I’immeuble d’ en face, ils tomberont sur Ms Keith.
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Suivant comment les joueurs se présenteront a elle, elle se fera une joie de les accueillir
autour d’ une tasse dethé et de petits gateaux.

Elleraconteracequ' elleavu :

0 lapersonne nue rentrer dans|’immeuble d en face.

0 Laméme personne sortir avec une épée quelques minutes plus tard.

o Une voiture roulant avec les fards éteint qui s approche doucement de cette
personne.

o Et pour finir I'apothéose, la volatilisation de cette personne nue et le
démarrage brusgue de la voiture.

Evidemment, elle racontera sa vie entre chaque information, du style :

0 Vous savez de mon temps les gens ne se baladaient pas dans cette tenue. Ils
avaient plus de classe.

o Voussavez moi quand j’ étaisjeune...

0 Voussavez cen’ est pastoujours marrant de vivre seul.

0 Vous savez a cause de ma vue je ne regarde plus la télé, aors a la place je
scrute par lafenétre. Et vous savez ¢’ est nettement plus intéressant.

o Etc....

Elle ne donnera pas trop de détail car elledira:
- «Mavue mejoue des tours par moment, alorslanuit... ».

Mais €elle sera certaine des choses énumérées au par avant.
A par, cette charmante Ms Keith, il n’y a pas d’ autres témoins de la scene.

IX) S Merlinrécupéerelegrimoire:

Celui-ci rendralaliberté & Nasser.
Tout de suite apreés, il quitterala Grande-Bretagne avec Walter, pour les Pyrénées.
La; il vivratranquillement pour sefaire oublier.
Quand il se sentira complétement en securité, il libérera Walter de son joug.

Evidemment, celaentraineral’ ECHEC de lamission (DOMMAGE).

Puisgue les joueurs ne pourront jamais savoir pourquoi Elliot est allé, nu dans |’ église.
Mais ils pourront tout de méme continuer afaire lamission (en partie).

S'ils vont voir Nasser, celui-ci ne se souvient de rien. Car en ayant récupéré son libre
arbitre, il n'a aucun souvenir de Peter Kindy ainsi que des événements précédents.
Puisgu’il était sous le contrble de Merlin.

Si les joueurs n'arrivent pas a trouver le moyen de rattraper leur erreur ; ce sera leur
deuxieme échec consécutif. Bonjour les remerciements de leur hiérarchie (LIMITATION
PENITANCE, ETC......) ! (Voir chapitre XVI-1).
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X)  Silesjoueursont récupérélegrimoire:

Cette solution est nettement plus favorable pour la suite de la carriere des joueurs et
encore....

Pour commencer tout dépendra qui décryptelelivre :

0 S cest eux, ils auront les informations au fur et & mesure qu'ils arrivent a
comprendre le grimoire.

0 Si par contre, ils |’ envoient ailleurs, le grimoire n’arrivera jamais. Car Merlin
I’aura récupéré par I'intermédiaire de Walter pour se racheter de son échec
(passer au chapitre XVI-2 et laje dirai encore DOMMAGE).

Alors pendant que les joueurs décryptent le grimoire, Merlin va tout faire pour le
récupérer.

X1)  Plan: Récupération grimoire :

Dans un premier temps, Merlin se renseignera sur les joueurs, par I'intermédiaire de
I"avocat de Nasser (Brad Colway).

Dans un deuxieme temps, Merlin enverra des invitations pour chague joueur, a
I’Eglise de St Andrew, pour une féte organisée par Nasser. Cette féte aura lieu le soir
méme au manoir de celui-ci. Evidemment des que le prétre recevra les invitations, il en
informerales joueurs.

Dans un troisieme temps, Merlin invogquera des goules (20) pour la protection du
manoir.

Puis pour finir, Merlin préviendra un contact d'en bas, par I'intermédiaire de Walter,
gue Nasser est un Ange musulman d’'Hassan. Et il enverra a ce contact-1a des invitations
pour lasoirée. Ainsi celui-ci pourra dépécher une équipe (5 démons).

Apréstout ¢a, Merlin se sent prét a accueillir tout le monde.

X1)  Organisation desjoueurs:

Les joueurs sauront peut-étre d§ja au courant de cette féte avant de recevoir les
invitations. Car s'ils se sont renseignés sur Nasser pendant I’ enquéte, ils sauront que celui-
ci organise cette « petite » féte pour la victoire dans son proceés.

Donc les joueurs auront toute |’ aprés-midi pour s organiser avant d’ aler a cette féte.

Maintenant, il y adeux possibilités qui s offrent aux joueurs:

1- Lesjoueursvont alaféte sans le livre ou du moins, le grimoire n’est pas dans
les parages du manoir (voir chapitre X1I1).
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2- Lesjoueurs emmenent le livre avec eux ou du moins, le grimoire est dans les
parages du manoir (voir chapitre X1V).

X)) Lelivresesitueloin du manoir lorsdelaféte:

Lorsque lesjoueurs arrivent, Merlin n’ est pas encore la maisil surveille leurs arrivés.
Merlin se situe dans la dépendance du manoir avec Walter (Annexe 4a) et il localise son
grimoire. En s apercevant que le livre est ailleurs, Merlin décide de partir avec Walter le
récupérer :

o Silelivre est sans protection ou du moins minime, ¢’ est un jeu d’ enfant pour
Walter et il le récupérera facilement. Merlin, alors mais son plan
d échappatoire en route. C'est-a-dire qu'il part en libérant son emprise sur
Nasser et les goules (attention goules en liberté, goules désordonnées). 1l ira
en voiture jusqu’ a un petit aérodrome ou il prendra un petit jet pour Bayonne et
apres disparition totale de Peter Kindy... (Voir chapitre XVI-3).

o Silelivre est protégé, Merlin essayera la négociation. Il est prét a tout pour le
reprendre alors N’ hésitez pas a utiliser tous les moyens que vous voulez. Et s
cela ne marche pas il fera intervenir Walter (maniére forte : combat). Et au cas
ou Walter n'y arrive pas non plus, Merlin fuira pour attendre un meilleur
moment (voir chapitre XV).

XI1V) Lesjoueursemmenent legrimoire avec eux alaféte:

Lorsgue les joueurs arrivent, Merlin n’ est pas encore lamaisil surveille leurs arrivés.
Merlin se situe dans la dépendance du manoir avec Walter (Annexe 4a) et il localise son
grimoire. En s apercevant que le livre est avec les joueurs, il attendrale moment opportun
pour intervenir.

C’est-a-dire, quand les démons feront leur numéro de « force de frappe ». Mais lors de la
soirée, Merlin essayera de savoir quel joueur possede lelivre.

XV) Lasoirée chez Nasser ou apocalypse now :

Pour la description des lieux voir Annexe 4a & 4b.

Il'y a énormément de monde pour cette soirée (que du people mondain). Il y a tout le
gratin mondain qui est venu (des gens trés riches et qui ne savent pas quoi faire de leur
temps). A peu pres 200 personnes sont présentes pour cette féte (un peu tous les corps
sont représentés : mode, business, aristocratie, show-biz, etc...).

Dans ladépendance setrouve le Q.G. de surveillance. Mais si les joueurs vont dans cet
endroit en cherchant bien ils trouveront une trappe qui meéne vers un sous-sol.
C'est dans ce lieu que Merlin s§ourne. Donc il y aun lit, un pentacle dessiné par terre et
un tas de fourbis que peut avoir un type qui doit rattraper un millénaire d’ absence.

Lors de I’arrivée, les joueurs ne seront pas fouiller ainsi que le groupe des démons
(c'est un ordre de Merlin).
La soirée se déroulera sans probléme jusqu’'a 1 heure du matin, a part si les joueurs font
des choses qui pourraient avancer les évenements.
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Si Merlin voit qu'il peut négocier avec lejoueur, larestitution du livre, il le ferra avant
que les démons déclanchent I’ apocalypse.

Donc vers 1 heure, les démons décident d’ entrer en action.
Leur but principal est d abattre Nasser |1ban et son entourage (garde du corps, ami intime,
etc....).

Evidemment, lorsque les démons commenceront leur festival, Walter en profitera pour
récupérer le grimoire au pres du joueur qui le possede (sauf s Merlin I'a déja récupéré)
(voir chapitre XVI-3).

Montrez bien, que le gang qui attaque vise bien Nasser et son entourage. Les gardes du
corps défendront en premier lieu Peter Kindy et dés qu'il sera a I’ abri, ils protégeront
Nasser. Si aucun joueur ne pense a protéger Nasser, il sera abattu lors de la «surprise
partie ».

Merlin fera tout pour récupérer le grimoire lors de cette attaque, quittes a révéler aux
joueurs quelques secrets (Ile nom de son pére (Raphael sans préciser que c’est Kronos), le
frere de son pere (Mickael toujours sans préciser que c'est Yves), ou il peut plaider pour
eux au présdeleur hiérarchie, etc...).

Si les joueurs acceptent |'aide, Merlin fera appelle a son pere pour qu'il fasse
intervenir Yves. Et que celui-ci aide les joueurs a retrouver les bonnes gréaces de leur
hiérarchie (voir chapitre XV1-4). Mais|es joueurs peuvent essayer de négocier autre chose
au prés de Merlin (« laisser leur imagination faire, et si ¢'est une bonne idée, pourquoi
pas ?).

Si apres tout cela (la maniére douce et la maniére forte), Merlin n’a pas récupéré son
grimoire. Celui-ci quittera le manoir avec Walter (sil y est toujours vivant) par
hélicoptere et il fera exploser le manoir avec tout ce qu’il comporte (démons, joueurs,
goules, invités, mais surtout le grimoire car Merlin préfére que celui-ci_soit détruit
gu’entreles mainsde quelgu’un d’autre). (Voir chapitre XVI-5).

XVI) Conclusions:

1) Lesjoueursn’ont pasdécouvert legrimoire :

Ils savent rien sur Elliot a par peut-étre que c’'est un démon et qu'il est mort. Mais
pourquoi il afait ca? Et qui I’atué? Lesjoueurs n’en savent rien.

Alorslac est une limitation pour tous, car ils ont rien compris du tout al’ histoire.

IIs seront convoqués a Notre-Dame par |e directeur pour leur passer un sacré savon et
ilsauront tous droit en plus a une pénitence afaire.

2) Lesjoueursont trouvéle grimoire maisilsnel’ont pas décrypté:

Ca, C'est ballot !
IIs ont presque réussi en partie...
Mais ils n'ont pas utilisé tous les moyens gu’ils avaient en leurs possessions, car le
serviteur de I’ Ange du Joseph pouvait les aider.
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Donc limitation pour tous et suppression du serviteur spécialisé pour I’Ange de
Joseph.

Laprochaine, ilsauront qua REFLECHIR.

3) Lesjoueurs se sont faitsvoler legrimoire pendant la féte:

L&, jedirais que cesjoueurs sont trop naifs.

Laisser un livre sans ou presgue sans protection, ¢’ est sur qu’ils ne |’ auraient pas gardé
longtemps.

Mais comme ils ont découvert que Merlin était en liberté, ils auront le droit a une
augmentation dans un pouvoir et un remerciement de I’ administration.

4) Lesjoueursnégocient |’échange du grimoire :

C’est lameilleure solution qu’ils puissent leur arriver.

Yves arrivera dans |le manoir avec Kronos.

IIs discuteront avec les joueurs pour qu’ils rendent le livre a Peter Kindy contre cela
Yves promet aux joueurs de les graciés pour leur bévue en Roumanie et ils auront des
récompenses adéquats, ¢’ est-a-dire :

1 nouveau pouvoir.

1 PP supplémentaire.

Les limitations seront annul ées.

Le serviteur spécialisé de I’Ange de Joseph aura 1 PP supplémentaire et 1
nouveau pouvoir.

(ol oo lNe]

Mais contre, ils n"auront aucun droit de parler ou de faire des sous entendus sur cette
histoire.

Yvesleur dira: « Celanes est jamaispassé!, OK ! ».
Et ensuite, Y ves rapatrierales joueurs en France.
BINGO !

5) Lamort :
C’ est peut-étre la pire des solutions mais elle existe.

Alors GOOD BYE, Marylou! GOOD BYE !
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Champeaux est un village tranquille avec son église, son café-PMU-LOTO, sa boulangerie,
etc...
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Annexe 2

FAX :N°110675

Delapart de : Pére Agley del’ Egli rew, _ ondres (GBR).
Pour : by

Description

h,.-o-f

eﬁ partl e du

14"'
Arl@e étlr

w f"F&s dimanches ma?jhrg h@;_r
quandaumomenr =1

b Agley, de I’ église de ﬁ?&%o?ew

Fg urrindividu fit i i)

W
Cet ﬁomme d""r’\e trental ne ‘?,amn alaj'neﬁe en poussant des cr S stridents

% ;{eyenement En effet, il était nu'!
) \"J b

1 i¥i

Mais ce ne fut pas la seule ch /q{’

d’ une arme blanche de grande envergu

Alors la population commenca
pointant son arme vers eux.

b;.__fdﬁ{a les gens. Car cet individu était armé
d I"homme chargea brusquement en

La police arriva assez rapidement siin 1@ tiéux pour neutraliser Iindividu. Ce qui se fit

sanstrop de probléme.

On dénombre une dizaine de éger| |qui furent tout de suite transportés a
I"hopital, et qui en sont ressortie au _ | heures d' observation. Beaucoup de
blessures sont dus entre autre a la panique eta inement des gens lors de leur fuite.

Salutation. (J

LePere Agley
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1: L’ Eglisede St Andrew.

2 : Lecommissariat.

3: L’immeuble du bureau de Me Colway.
4 : L’immeuble de Nicolae Dumitrescu.
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Annexe 4a

Entré

= Vidéos Caméras

Page -15-




Annexe 4b
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Annexeb
LESPNJ
1) MERLIN aliasPeter KINDY :

Que peut on dire sur une personne aussi célebre que lui en étant aussi mystérieuse.
Merlin vu par INSMV (d' apres I'extension Heaven & Héll): Fils de Kronos
(Raphael) & d'une sorciére inconnue.

Il n"apparait pas a la détection du bien et du mal. Il encaisse les coups comme un
humain. Il possede des capacités de démon (pouvoirs) et de sorcier (sorts).

Il fut enfermé par une coalition d’ Anges et de démons sans que les uns et les autres ne
S en rendent compte. Car les démons lui avaient ordonné de ne plus sortir de la forét
de Brocéliande et que les Anges par I’ intermédiaire de Daniel lafit brdler.

Avant que celle-ci fat brdlée, Merlin écrivit un rituel de téléportation maisle hic, ¢’ est
que lerituel devait ére lancé en dehors de cette forét. Alorsil confiale livre aun aigle
pour qu’il le dépose chez un de ces amis. Le probleme, ¢'est que la forét brlla avant
gue son ami ait le livre. Donc pensant que C’ était trop tard, il n’exécuta pas le rituel et
il créa par la méme occasion le rituel inverse. Puis le livre fut perdu, jusqu’a ce que
Nicolae le retrouve par hasard en Roumanie.

Caractéristique:

FOR VOL AGI PER PRE APP PP

5 3 3 3 3 14

Talents: Baratin 3, Discussion 6, Esquive 3, Musique 6, Chant 6, Pentacle pour
démon 3, Pentacle pour familier 3, Invocation pour démon 5, Invocation pour familier
5, Demande a démon 5, Demande a familier 5, Contréle de démon 5, Controle de
familier 5, Sortileges 5, Rituel 5.

Sorts : Rituel de localisation (grimoire), Créer une goule, Créer un zombie, Créer un
squelette, Vrai nom, Protection contre le mal, Protection contre le Bien, Point faible,
Puissance.

Pouvairs : Charme 3 (151), Peur 3 (154), Faiblesse 3 (153), Détection du futur proche
5 (421), Détection de la vé&rité 3 (425), Déplacement temporel (456), Taent de
communication (464), Talent artistique (462), Talent artistique (462).

2) Nasser Ilban, Serviteur de la Tolérance, Ami de I'Alliance, Ange
Musulman d’Hassan :

Jeune homme de 25 ans, de nationalité Saoudienne, vivant a Londres.
Il posséde plein de société, allant du pétrole en passant par le B.T.P..
Il vient de gagner un proces crucial contre I’ Etat anglais qui le soupconnait d’ avoir
détourné de I’ argent de ses sociétés pour S enrichir personnellement (ce qui est vrai).
Il organise du reste une petite féte pour la victoire dans son proces.
Il est sous le contrble de Merlin depuis quelques jours. Tout ce qui se passera pendant
ce lapsdetemps, il I’auraoublié quand Merlin le libérera de son contréle.

Vrai nom : Ilioud
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Caractéristigue:

FOR

VOL

AGI

PER

PRE

APP

PP

3

5

3

2

3

5

25

Talents : Esquive 6, Savoir-faire 2, Baratin 3, Discussion 2, Séduction 4.
Pouvoirs : Bénédiction guérison des folies 2, Bénédiction guérison des phobies 2,
Augmentation temporaire agilité 5, Champ magnétique 3, Télépathie 1, Lire les
pensees 2, Contrdle des animaux 2, Tééportation 1, Talent physique, Augmentation
permanente agilité, Avocat (voir Brad Colway), Tolérance 3.

3) Brad Colway, Avocat, serviteur de Nasser |lban :

Grand avocat alacour de Londres, on dit méme qu'’il serait le meilleur !

Caractéristigue:

FOR VOL AGI PER PRE APP PP

1 3 2 1 2 3 5

Talents : Baratin 3, Discussion 3, Loi 6, Savoir-faire 3, Séduction 2.
Pouvoirs : lire les pensées 2, Talent scientifique.

4) Walter O’Grady, Chevalier de I'Ordre Noir, Capitaine des Armées
Infernales, Baron dela Victoire, Démon de Baal :

Invoqué et controlé par Merlin, il a qu'une seule et unique mission protéger
Merlin.

Vrai nom : Azimon

Caractéristique :

FOR VOL AGI PER PRE APP PP

5 3 4 3 2 2 30

Talents : Arme de contact 3, Arme de contact lourde 5, Arme d’ épaule 3, Arme lourde
3, Esquive 4, Voiture 2, Arme de poing 3, Démolition 3, Hélicoptere 3, Corps a Corps
4.

Pouvoirs : Griffes 4, Queue 4, Cornes 5, Jet de flamme 2, Absorption de douleur 3,
Armure Corporelle 5, Immunité maladie & poison, Immunité feu, Rebond 2,
Détection du bien 2, Dialogue multiple 2, Déphasage 2, Augmentation permanente
Adgilité, Art de combat 4.

Possessions : Fusil a pompe (+2/0), dynamite (10), tronconneuse (+5/-2), Colt 44
Magnum (+1/0).
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5) Elliot Parker, Chevalier de I'lmmagination Morbide, Capitaine de
I"I nspiration ultime, Démon deMorax :

Invoqueé et contrdlé par Merlin. Samission principal e retrouver le grimoire.
Vrai nom : Abamon

Caractéristique:

FOR VOL AGI PER PRE APP PP

5 5 2 4 5 2 29

Talents : Arme de contact 3, Arme de contact lourde 5, Arme d’ épaule 3, Arme lourde
3, Esquive 4, Voiture 2, Arme de poing 3, Démolition 3, Hélicoptére 3.

Pouvoirs : (Euvre d'art, Volonté supranormale 4, Télépathie 2, Taent artistique,
Augmentation permanente de Précision, Augmentation permanente de Force,
Augmentation permanente de Force, Augmentation permanente de Force,
Augmentation permanente de Volonté, Caméléon 4, Arme de contact maudite,
Boomerang 5, Polymorphie 2, Immunité au froid, Non-détection.
Arme de contact maudite : Epée béatarde a deux mains (+7/+3).

6) LesGoules(20):

Caractéristigue:

FOR VOL AGI PER PRE APP PP

3 2 2 3 1 1 4

Talents : Esquive 2, Corpsacorps 2, Arme de poing 3.
Pouvoirs : Dents 1, Poison 1.
Armes : Colt 44 Magnum (+1/0).
7) LesDémons(5):
a) Grégorie Thuix, Démon de grade 1 d’ Andréal phus :

Caractéristigue:

FOR

VOL

AGI

PER

PRE

APP

PP

2

4

4

1

2

5

15

Talents : Esquive 3, Anglais 1, Arme de contact 3, Discussion 4, Séduction 3.
Pouvoirs : Griffes 1, Jet d' énergie 1, Charme 3, Absorption d énergie sexuellel,
Malédiction stérilité 1, Polymorphie 4, Dialogue mental 1, Lire les sentiments 1,
Orgasme mortel 3.

Armes : Coutelas (+1/+1).
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b) Richard Pondére, Démon de grade 1 d’ Asmodée :

Caractéristigue:

FOR VOL AGI PER PRE APP PP

3 5 3 3 2 12

Talents : Anglais 3, Chimie 1, Comédie 3, Arme de poing 3, Esquive 5, Jeu 6, Savoir-
faire 2.

Pouvoirs : Paralysie 1, Volonté supranormale 3, Jet de flamme 2, Détection de la
vérité 1, Lire les pensées 2, Taent scientifique, Contréle des animaux 2, Pari stupide
3.
Armes : Col 44 magnum (+1/0).

c) Elise Oisique, Démon de grade 1 de Bélial :

Caractéristique :

FOR

VOL

AGI

PER

PRE

APP

PP

3

5

2

3

3

3

15

Talents: Arme d'épaule 3, Arme de poing 3, Corps a corps 2, Esquive 2,
Informatique 2.

Pouvoirs: Cornes 3, Jet de flamme 3, Sommeil 1, Douleur 1, Immunité au feu,
Tourbillon de feu 3, Augmentation permanente de Précision, Relique Impie, Incendie
3.

Armes: Relique impie: Epée a 2 mains (+4/0) ; Peur 1, Détection du bien 1,
Paralysiel. Col 44 magnum (+1/0).

d) Alice Courens, Démon de grade 1 de Furfur :

Caractéristigue:

FOR

VOL

AGI

PER

PRE

APP

PP

5

4

2

3

3

1

15

Talents : Arme de contact 2, Arme de poing 6, Baratin 1, Corps a corps 2, Esquive 2,
Falsification 3.

Pouvoirs : Griffes 2, Absorption de violence 1, Armure corporelle 5, Non-détection,
Augmentation temporaire Force 2, Lire les sentiments 1, Bond 2, Talent de combat,
Sucide 3.

Armes : Col 44 magnum (+1/0).
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€) Nicolas Pouroit, Démon de grade 1 de Valefor :

Caractéristique:

FOR VOL AGI PER PRE APP PP

3 3 3 2 5 2 12

Talents : Arme de contact 3, Crochetage 4, Discrétion 6, Esquive 1, Manipulation 3,
Savoir-faire 2, Séduction 2.

Pouvoirs : Pattes 1, Invisibilité 1, Caméléon 1, Détection du futur proche 1, Détection
du danger 2, Bond 2, Talent de ruse, Relique impie, Ouverture 5.

Armes: Relique impie : Epée & 2 mains (+4/0) ; Peur 2, Douleur 1. Col 44 magnum
(+1/0).
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